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es baïailles municipales sont terminées, 
L la fièvre aphteuse gagne tous les 
cheptels, l’Euro-monnaie arrive à grands 
pas et les jeux vidéo sont dans un état 
léfhargique avancé. Comment, avec tout cela, 
garder un moral d'acier ? Les temps sont durs 
pour noire industrie, ne nous le cachons pas. 
Et nous ne parlons pas seulement ici de la 
qualité des productions proposées, car, à de 
rares exceptions près, c’est encore une fois 
le Sahara question originalité. Où sont donc 
passés les concepts d’antan ? Que sont 
devenus les « vrais » jeux , sur lesquels 
on s'arrétait volontiers des heures durant ? 
À l'heure du jeu kleenex, comme on aime 
à les appeler dans nos colonnes, les valeurs 
du jeu vidéo (Ubi Soft, Infogrames, Kalisto, 
Titus et consorts) s’effondrent littéralement 
en bourse. Est-ce un signe ? Espérons que 
non ! Il est certain, en revanche, que 2001 sera 
une année de fransition pour fous les acteurs 
du jeu vidéo. Sony peine à produire sa PS2 
en masse, la Dreamcast voit chaque jour 
des produits êfre annulés, les jeux ne se 
vendent plus aussi bien au Japon (mis à part 
Nintendo), les nouvelles consoles n’arriveront 
en Europe, au mieux, qu’au printemps 
prochain (hormis la GBA) et les block-buster 
attendus risquent de s’éfaler sur une longue 
période encore. 
Cette morosité ambiante ne nous a pas pour 


e que vous en pensez... 
ochain Joypad, RaHaN, 
qui est allé faire un fouk du côté du Game 
Stock de Seattle, nous f, 
premiers jeux Xbox, tan 
apportera du Tokyo Game Show au Japon 
toute une flopée de nouveautés. À l'heure 
actuelle, une seule chose semble sûre : 
la Game Boy Advance risque de fout balayer 
Sur son passage ! Soyez prêt ! 
Trazom 


il E Li: 


Ce 4 ne marquera 

pas les esprits par 

la quantité de jeux testés 
(quoique), mais par les 16 


nouveaLités En Prévision. “À L'info est chaude et brüle les doigts : Virtua Fighter 4 en photos ! 


Vous me direz, ; ; *l\Les modifications de l'interface de combat, les persos inédits. 
re | De quoirendre raides dingues les mordus de la série ! 


c'est l'époque qui veut 
Ça. Quoi qu'on fasse, 
ja période riche en softs 
restera toujours celle de 
find'année. Quant à la 12 
N64, elle passe tout RUE MP TE SE 
de même de zéro à deux ER Tr Comme dans Vibroboy, le scénario 
tests ce mois-ci. Banjo- AT ll) sonore naore do slauere ndienne 
Tooie et Mario Party 3 Ke x aux pouvoirs WACIONSS 1 
viendront réchauffer D M die aie do fssons garnie 
le cœur des joueurs à RS 
ayant prêté allégeance 


à Nintendo. Mais ne nous _ En fant que grand médium de la console, nous vous prédisons 
arrétons pas à l'instant $ une suite pour Armored Core sur PS2. Nous voyons aussi un jeu d'action 
k a s | à la première personne... Dead to Rights. Oui, l'image se fait plus 
présent carlavenir nous en. précise. 


réserve encore plein 
de réjouissances, avec le 
Game Stock de Microsoft ro 0 


etle Tokyo Game Show. Nos falents divinatoires nous permettent 


qui se déroulent de faire de même pour les futurs jeux 
É européens. Et de présenter des News 
respectivement les 12-€t Le , » | nouvelle formule, avec plus d'infos 
30 mars, et dont nous 2 et d'images ! Ainsi, nous pressentons 
: Ë l’arrivée d’un jeu super-gore avec un 
vous parlerofs dans à écureuil… Nous voyons aussi la tronche 


notre prochain uméro ! de Roger Lemerre... Arrgh ! 
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Chris et Angel, c'est l'alliance de deux personnalités 
complètement opposées. Un peu comme la lumière et les 
ténèbres, le Ying et le Yang, le roi et le bouffon, la discrétion et 
la phénoménalité… Bref, leurs talents réunis nous offre encore 
une rubrique bien étoffée en ragots et rumeurs « online ». 


# 


Mon premier signifie en anglais le 
«rugissement sanglant 3 », mon 
second propose des mini-jeux 
avec un perso à moustaches, mon 
troisième fraite des méandres de 
l'âme humaine. Mon tout permet 
de se faire une idée de la qualité 
des softs sortis en import. 


Encore des tas de jeux qui passent au banc d'essai, 


2 décortiqués par des testeurs agrégés en science de l'insomnie. 


15$ Pro Evolution 2, Banjo-Tooie, Fear Effect 2, Phantasy Star 
Online. RrroonRRoon ZzzZZzz Il! 


Winning Eleven 5 sur PS2, on y à joué avant sa sortie, Ë 


en exclu mondiale, ou presque | Angel, doté d'une certaine E 


phénoménalité, vous a concocté un dossier pas banal sur 
E future bombe footballistique de Konami, Première nouvelle : 


PSone 

Army Men Lock’n Load (test) 

C-12 Final Resistance (test) 

Championship Surter (test) 

Duke Nukem Land of the Babes (test) 

Fear Effect 2 Retro Helix (test) 

1SS Pro Evolution 2 (test) 

Libero Grande International (test) 

NBA Hoopz (test) 

Pierrafeu Bedrock Bowling (test, 
he Simpsons Wrestling (test 


WDL WarJetz (test) 


Dreamcast 

Hundred Swords (zoom) 

NBA Hoopz (test) 

Phantasy Star Online (test) 

Skies of Arcadia (test) 

The Psychological Game (zoom) 


PlayStation 2 

7 Blades (zoom) 

Bloody Roar 3 (zoom) 
Boku Doreamon (zoom) 
Evergrace (test) 

Kengo (test) 

KO Kings 2001 (test) 

NBA Hoopz (test) 

NBA 2 Night (test) 

Shadow of Memories (test) 
Space Venus (zoom) 

Star Wars Starfighter (test) 
Street Fighter EX 3 (test) 
Tiger Woods PGA Tour Golf 2001 (test) 
Tsugunai (zoom) 

WDL Thunder Tanks (test) 
ZO.E. (test) 


Nintendo 64 


Banjo-Tooie (test) 
Mario Party 3 (zoom) 


Game Boy Color 


Aliens (test) 

Croc 2 (test) 

Fourmiz Racing (test) 

Gift (test) 

Indiana Jones (test) 

Kuzco l'Empereur Mégalo (test) 
Pocket Soccer (test) 

Robin des Bois (test) 


la France a ses caractéristiques ré-haussées !!! Vite, lisez ! À The Simpsons (test) 
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u vrai foot 


Sur 


DE FOOTBALL, ON EN OUBLIE 

LES RELATIONS HUMAINES. 

ALORS, ÇA VA VOUS ? J'ESPÈRE ! 

EN TOUT CAS, MOI JE ME TAPE UN 
RHUME DE LA MORT QUI ME CLOUE 
LITTÉRALEMENT PAR TERRE. 
COMMENT ÇA, VOUS VOUS EN 

| FOUTEZ ? NÉANMOINS, ON À JOUÉ 
À LA VERSION DE WINNING ELEVEN 5, 


AVANT SA SORTIE JAPONAISE, 


DIS DONC, À TROP PARLER 


ET ÇA C'EST PLUS IMPORTANT QUE 


L: jour de la grande kaktoïfication est enfin arrivé. 
Qui, on peut le clamer haut et fort. ON À JOUÉ À 
WINNING ELEVEN 5 ! Après des mois et des mois 
d'attente à fantasmer sur le moindre screenshot que 
Konami nous envoyait, on a enfin pu têter du ballon 
virtuel made in KCET. Pourtant, rien ne nous prépa- 
rait à cet événement. En ce jeudi 8 mars, après une 
nuit d'insomnie due à une crève qui m'est tombée des- 
sus comme un mur de briques, j'arrive à la rédac 
assez matinal comme d'habitude {vers 15 heures). 
Je fais la tournée de tous les bureaux pour dire bon- 
jour, avec la morve au nez, et je vois Trazom en train 
de discuter au téléphone. Évidemment, j'avais les 
oreilles bouchées, alors je ne pouvais pas entendre 
ce qu'il disait. Je m'installe devant mon ordinateur et 
je regarde mes mails. « Vous n'avez pas de nouveaux 
messages ». Jusque-à, tout se déroule plus ou moins 
comme d'habitude. Deux minutes plus tard, Traz vient 
me voir et me dit avec un sourire limite enfantin qu'il 
venait d'avoir Konami au bout du fil et qu'ils lui annon- 
caient qu'ils allaient nous présenter Winning Eleven 5 
dans l'heure qui suit ! Vite, une remise en forme 
express est nécessaire pour affronter l'événement. 
Destination : la cafétéria. Trois cafés, deux potages 
à la tomate et tout de suite, on est d'attaque. Quelques 


instants plus tard, Gollum, Julo et Willow reviennent 
de la cantine. «Eh, y a Konami qui va passer pour 
nous montrer Winning Eleven 5 ! ». Personne n'y croit 
tellement ça a l'air trop beau. On se voyait déjà tous 
attendre jusqu'au 15 mars date de sortie officielle du 
jeu au Japon pour y jouer et finalement, l'impensable 
allait arriver. Après une attente interminable, le mes- 
sie arrive enfin avec son hostie numérique (une bêta) 
que l'on s'empresse de mettre dans la PS2. On lais- 
se tourner la vidéo d'intro pour se mettre dans le bain. 
À part quelques séquences supplémentaires, c'est la 
même que celle que l'on trouve dans ISS Pro Evolution 2. 
Enfin, l'écran principal arrive et on entend une voix de 


aponais, sûr de lui (ce qui n'est pas très courant), 
ieuler « World Soccer Jikkyô Winning Eleven. 
ve ». Cette fois c'est bon, on est en plein dedans ! 
usieurs heures de jeu plus tard à utiliser le bon 
aux système de tournante entre Julo, Trazom, 
lillow, Gollum et moi, il est temps de faire le 
lan et de donner un avis à tous les amateurs 
: football. 


LE JOUR DE GLOIRE 


EST ARRIVÉ 


ant même de débuter le match, on est impression- 
par l'entrée des joueurs sur le terrain. Dès qu'ils 
zttent le pied sur la pelouse, la foule hurle, balance 
s fumigènes et agite des drapeaux, le tout dans une 
alté graphique jamais vue auparavant dans un jeu 
sport. Les footballeurs sont modélisés avec une 
esse hallucinante. Sans exagérer, on les reconnaît: 
premier coup d'œil : Zidane possède sa petite ton- 
re, Davids a ses dreadlocks et ses lunettes, tout 
nme Barthez et sa tronche de gardien. Parfaitement 
le à la réalité ! Le coup d'envoi est donné, c'est pas 


1 voit tout le détail des terrains. Notez l'ombre 
la tourelle sur la surface de réparation. 


LE MONDE D'ISS 


Le nombre d'équipes nationales a été revu 
à la baisse (une de moins) depuis la version 
d'ISS Pro 2. Toutefois, les niveaux ont été ré- 
ajustés. Parexemple, l'équipe des Pays-Bas a 
vurses caractéristiques augmentées, de mé- 
me qu'on peut dire que la France fait jeu égal 
avec le Brésil, sur le papier. Les résultats des 
dernières compétitions internationales doivent 


y être pour quelque chose ! 


AWAY TEAM 


trop tôt. Premier constat, les commandes sont les mêmes, 
rien n'a changé. On ne modifie pas une formule magique 
qui gagne, les gens de KCET l'on compris. Par profes- 
sionnalisme, on effectue un petit tour dans le menu d'ai- 
de pour voir si de nouvelles commandes ont été rajoutées. 
Tout est en japonais, mais chez Joypad on est paré à tout : 
« Greg ramène-toi ste plaît, on a besoin d'une traduction ! ». 
C'est mortel ! | y a plein de nouveautés qui vont révolu- 
tionner le gameplay ! 


’ 


Paur commencer, le bouton R3 (le stick droit du padd- 
le en appuyant dessus) sert à sauter avec la balle 
pour éviter un tacle. À ce moment, on s'est deman- 
dé si le jeu dans sa version 128 bits ne s'était pas 
« FlFAïsé » en incluant des dribbles qui marchent à 
tous les coups. Par banheur ce n'est pas le cas, on 
peut effectivement déclencher le geste quand on veut 
et très facilement, mais il faut vraiment bien le pla- 
cer pour qu'il soit efficace. Autre mouvement, en lais- 
sant la touche L1 appuyée, le joueur s'arrête et avance 
avec la balle à petits pas assurés. Idéal pour prépa- 
rer un tir et graphiquement toujours aussi bien fichu. 
Et le meilleur pour la fin : à présent, il y a deux types 
de course. En appuyant sur R1, la course est super- 
rapide mais on n'a pas vraiment de mobilité. Bref, 
comme d'habitude. La nouveauté se trouve sur le 
bouton R2 qui permet de courir en gardant un contact 


LES NOUVELLES 
COMMANDES ! 


LE PLUS GRAND JEU 


DE TOUS LES TEMPS 


EN 


128 BITS ! 


« Monsieur l'arbitre, j'ai rien fait ! ». 
Si ça c'est pas de la fourberie. 


AR ANGEL 


PE 


LU AUDAUR 


COPA 


plus rapproché avec la balle. Du coup, le joueur 
peut effectuer des changements de direction plus 
rapides. Et voilà, on se retrouve devant LE nou- 
vel élément qui enrichit le gameplay. En effet, il 
va falloir apprendre à alterner les deux courses 
et choisir celle qui convient le mieux selon la situa- 
tion. Willow est celui d'entre-nous qui a le mieux 
compris le système pour l'instant [l'enfoiré !]. Sa 
méthode est logique. Comme la course avec R1 
permet de foncer à donf en poussant la balle 
assez loin, il faut s'en servir pour larguer le défen- 
seur, ensuite, avec R2, on peut maintenir un ryth- 
me élevé tout en trouvant le trou dans la défense 
pour faire une passe ou carrément s'engouffrer 


Les prises en sandwich sont beaucoup plus faciles. 


LA MASTER LEAGUE 
NOUVELLE GÉNÉRATION ! 


la Master League n'a pas Vraiment changé danse concept. On refrouvetfoujours les deux 
divisions dans lesquelles ilfautse débrouiller au mieuxen transférant des joueurs eftoutle tou- 
fim. Par contre, maintenant, après avoir achetélle joueur, il faut lui payer son salaire, etlà.c'est 
déjà moins évident dans la‘gestion.: Parmiles équipes, onretrouve :KOM,Monaco/Bordeaux, 
le PSG, la Juventus, Manchester United, lé Milan AC, l'Inter de Milan, la Lazio de Rome, Parme, 
la Fiorentina, l'AS Roma, les Rivers plates le Real Madrid, le FC Barcelone, l'Ajax, Valence, West 
Ham, Leeds, Liverpool, Chelsea”Arsenal Dortmund, Munich, l'everküsen, Rio de Janeiro, De- 
bortivo la Corogne, Feyenoord, le PSV Eindhoven, Boca Juniors, Palmeiras et Newcastle ! 


à l'intérieur. R&ââä, ce jeu est génial ! Il faut aussi 
préciser qu'un tout nouveau système de récep- 
tion a été intégré et dans lequel on peut orienter 
la balle dans une direction précise où un truc dans 
le genre. Mais pour vous dire la vérité, on n'a pas 
vraiment saisi comment ça marchait pour le 
moment, ou alors ce n'était pas encore totale- 
ment implémenté. En tout cas, c'est encore un 
élément à prendre en compte, et qui va nécessi- 
ter des heures et des heures d'entraînement. 
Toutes ces nouveautés couplées à la qualité d'ani- 
mation font que les dribbles sont encore plus 
accessibles. Le contrôle de la balle s'est assou- 
pli, mais attention toutefois, il faut quand même 
faire face à une certaine rigidité au départ car la 
maniabilité est différente de tout ce que l'on a 
connu jusqu'à présent, Vous pouvez nous croire, 
cela nous a fait le même effet que lorsque l'on a 
commencé à jouer à Winning Eleven 4 {ISS Pro 
Evolution en français). C'est-à-dire qu'on était un 
peu largué, mais la magie de KCET est bien là, 
au bout de quelques minutes on commence à sy 
faire, et on retrouve le même système d'appren- 
tissage progressif qui fait que l'on s'améliore au 
fur et à mesure des matchs. Rien à dire, c'est le 
bonheur ! 


C’EST BEAU 
ETUCACTIUE 


Techniquement, il y a aussi des millions de choses à 
dire. D'une part, comme je l'ai dit précédemment, la 
modélisation des joueurs tue la gueule, mais il faut 
ajouter que les animations sont deux fois plus nom- 
breuses que sur PSone (qui pourtant fourmillait déjà 
de petits détails]. Les joueurs peuvent contrôler la 
balle avec n'importe quelle partie de leur corps, le 
genou, la poitrine et même des contrôles orientés de 
la tête. En cas de faute, le footballeur à terre se tient 
la jambe pendant que l'autre lève les bras du genre 
« j'ai rien fait » dans le plus pur style italien. Idem lors: 
qu'il y a un hors jeu, les défenseurs lèvent la main 
pour le signaler Les développeurs ont poussé le vice 
jusqu'à faire jeter un coup d'œil au joueur dans la 
direction où il va envoyer le ballon, juste avant de faire 
sa passe ! C'est beau. Mais ce qui l'est encore plus, 
c'est que je n'ai pas encore parlé de la physique du 
ballon. Et là, on atteint des sommets ! Sur les passes 


Les coups francs sont encore plus durs 
que dans l'autre version. 


LÉO, Les De 


Malgré tout le talent du gardien, il ne peut rien faire. 
Notez au passage que le défenseur de gauche suit 
la balle du regard. 


courtes, on voit les petits rebonds, elle ricoche sur 
les joueurs avec un réalisme jamais vu et la réactian 
sur les poteaux et autres transversales est sans 
reprache. En cas de pluie, le terrain mouillé devient 
beaucoup plus lourd et la balle est plus difficile à 
manier. Les flaques d'eau sant visibles ! Pareil pour 
la gestion des zones d'ombre, exemplaire, ainsi que 
la pelouse qui, selon l'état du stade, se voit gratifiée 
de quelques portions sans gazon. Mais pour faire un 
bon jeu de football, il est indispensable d'avoir une 
bonne l.A. C'est ce qui avait fait la force d'ISS et c'est 
ce qui fera (encore plus] la force de Winning Eleven 5. 
Tactiquement, les coéquipiers suivent à la perfection, 
la défense est beaucoup plus resserrée. Il n'y a aucun 
temps mort entre la sélection du joueur et sa 
réaction : c'est immédiat. D'une manière générale, 
on se sent beaucoup plus assisté par les joueurs 


de son équipe. 


Pour l'instant, il n'y a que des points positifs, mais 
quelques éléments nous ont laissés sur notre faim. 
Pour commencer, on regrette qu'il n'y ait toujours pas 
la possibilité de déclencher un replay à n'importe quel 
moment. Le choix est dicté par la console d'une maniè- 
re plutôt arbitraire. Ensuite, et là c'est plus grave, 


QUELQUES ZONES 
D'OMBRE 


AE) 
£ 


TA Q 


+ EL) Ra LA 3 
DU PE Ve 


L'émotion au moment de l'hymne national 
est un concept que je n'ai pas encore saisi. Ici, Davids ! 


L'équipe de France au grand complet, modélisée 
avec précision. Allez Zizou ! 


l'option qui permettait d'accélérer le jeu a tout sim- 
plement disparu, alors que la vitesse de base est trop 
lente et provoque un manque de rythme. Enfin, car- 
ton jaune pour les tirs au but qui sont d'une molles- 
se incompréhensible. Face à ces deux derniers points, 
deux possibilités : soit cela va être corrigé d'ici la sor- 
tie du jeu (je rappelle que c'est une bêta que nous 
avons eu entre les mains), soit. non, je n'ose pas y 
penser. Ou alors on n'a pas pigé un truc, ce qui est 
aussi une autre possibilité, puisque je le rappelle là 
encore, nous n'avons eu le jeu entre les pattes que 
le temps d'un après-midi. Alors. 

En tout ces, à part ces dernières lignes, tout le reste 
est super-positif, à tel point que Winning Eleven 5 
pourrait bien être le premier jeu à justifier l'achat d'une 
PS2... japonaise. Rien que ça... |l était temps, non ? 


. 


Il est aussi intéressant de savoir que la motion cap- 
ture n'a pas évolué depuis les premières moutures. 
Ainsi, pour chaque nouvelle version, les dévelop- 
peurs sont dans l'obligation de retravailler les ani- 
mations à la main. Vu le résultat, on ne va pas s'en 
plaindre, mais je me demande ce que cela donne- 
rai si KCET bénéficiait des mêmes moyens que leurs 
confrères amis des caribous, alias EA Sports. Ce 
dernier point m'amène à parler de la version euro- 
péenne qui, hélas, ne sortira pas avant (normale- 
ment) octobre prochain. Cela fait effectivement 
beaucoup de temps d'attente mais d'après les dires 
du chef de projet, ça en vaut la peine car elle va 
bénéficier de nombreuses améliorations. Pour com- 
mencer, concernant la motion capture, l'équipe va 
prochainement déménager dans de nouveaux locaux 
équipés de tout l'attirail nécessaire pour procéder 
à des séances de capture de mouvements. Ainsi, 
même si une session ne plaît pas à l'équipe, plus 


ET L'EUROPE !? 


IL EST VRAIMENT 
D'UNE CERTAINE 
PHÉNOMÉNALITÉ ! 


besoin de la retravailler sur ordinateur, il € suffira » 
de refaire une prise. Ensuite, il semblerait que lors 
des récents voyages effectués en Europe, les déve- 
loppeurs en ont profité pour aller voir plusieurs 
matchs. Sur place, ils se sont rendu compte que 
l'ambiance des stades était moins « conviviale » qu'au 
Japon, et qu'il fallait mettre en avant le côté sauva- 
ge du public européen sur le vieux continent (ah, mon 
dieu, la beauferie totale, l'archouma pour nous !]. La 
version européenne sera donc le must. jusqu'à la 
sortie d'une édition spéciale Coupe du Monde en 
2002 et de Winning Eleven 6, tous deux d'ores et 
déjà annoncés ! En attendant, tous nos espoirs sont 
placés sur cette mouture japonaise sur laquelle on 
bave depuis des mois, AaaAAAaaaaAAh Spike ! 


REPLAY 


L'Anglais a pris le dessus sur le Brésilien. Sa tête risque 
d'être victorieuse. 


tel 


. M6 game, le site de jeux 
| qui laisse des marques. 


Jeux en réseau : Gratuit" : plus de 50 titres 

Jeux en solo : Shoot-them-up, réflexion, plate-forme. 
Downloads : Démos, patchs, add-ons.…. 

Shopping : Softwares et accessoires PC - Mac, consoles, DVD... 


Magazine : Tests, astuces, solutions, reportages, vidéos, événements, forums. 


ALONE IN THE DARK 


ÉDITEUR : INFOGRAMES 
MACHINE: PSONE 


DISPO. EUROPE ::16 mai 2001 


SHADOW.ISLAND), ÎLE DETOUS 


LES MYSTÈRES, DE TOUTES 

LES ÉNIGMES. MORCEAU DE TERRE 
DÉSOLÉE, PERDU AU MILIEU DE 
L'OCÉAN, LOIN DE TOUTE 
CIVILISATION. TERREAU FERTILE 

À L'EXPRESSION D'UN MAL 
ANTÉDILUVIEN, L'ENDROIT NE PRÊTE 
PAS FRANCHEMENT 

À LA GAUDRIOLE... EDWARD 


CARNBY ET ALICE CEDRAC VONT 


POUVOIR S'EN RENDRE COMPTE, 


EN VOTRE COMPAGNIE: 


L'amitié par-delà la mort. Mon meilleur ami a 
\ été assassiné et par respect pour sa mémoire, 
j'ai décidé de le venger. De faire la lumière sur ce 
crime abject, de démasquer celui ou ceux qui l'ont 
assassiné et de riposter. Quoi qu'il m'en coûte... Je 
suis Edward Carnby, alias le détective de l'occulte. 
J'ai déjà pas mal bourlingué de par le monde, j'ai vu 
et fait des choses qui dépassent de loin le domaine 
de la raison. Je ne sais pas pourquoi, mais j'ai un 
don pour ça : dès que je me lance dans une enqué- 
te, le paranormal a tôt fait de me rattraper. Que 
voulez-vous, c'est comme ca et je ne cherche même 
plus à lutter contre cette étrange destinée | Il y a 
quelques jours, j'ai donc appris qu'un de mes plus 
vieux amis venait d'être retrouvé, mort, sur les rivages 
de Shadow Island. Charles Fiske a été assassiné alors 
qu'il menait une enquête pour le compte du Bureau 
713, une étrange organisation qui lui avait confié 
pour mission d'étudier des tablettes indiennes 
sacrées, propriété de la famille Morton. Mais le 
pauvre n'en a pas réchappé, «ils » l'ont tué pour ça 
et c'est maintenant à moi de poursuivre ses 
recherches. Pour cela, je suis accompagné d'Aline 
Cedrac, une anthropologue de renom chargée de 
traduire les tablettes Abkanis. D'habitude j'opère seul, 
mais là je n'ai pas eu le choix. Il me faudra compo- 
ser avec elle, et la protéger des hypothétiques dan- 
gers que nous croiserons sur notre route. 


2 Nightmare 


Chaque décor a été conçu sur le papier 

avant d’être transposé dans le jeu. 

Et très franchement, d’un point de vue 
purement graphique, Alone 4 est somptueux : 


, ans l'avion qui nous emmène vers Shadow Island, 

je commence à me sentir mal à l'aise. Un gros 
grain fait rage au-dessus d'un océan déchaîné et la 
visibilité est quasiment nulle. Quand soudain, un inci- 
dent (foudre ? problème mécanique ?] nous contraint, 
Aline et moi, à sauter en parachute, alors que nous 
approchons des noires falaises de l'île. Séparés l'un 
de l'autre, nous atterrissons bientôt sur ces terres 
désolées. Me voilà bien ! Paumé au milieu de nulle 
part, je contacte par radio Aline et j'apprends qu'elle 
vient d'échouer sur les toits d'un vieux manoir Elle a 
peur et m'empresse de la rejoindre fissa. Ben tiens, 
encore faudrait-il que je puisse me repérer dans cette 
forêt inextricable où les arbres semblent aussi pourris 
que la météo ! Il pleut, la végétation putride est une 


the Dark 


1sulte à la nature et les arbres étalent leurs ombres 
orturées sur un chemin détrempé. Bah, prenant 
non courage à deux mains, je me dirige vers la 
‘ombre et imposante bâtisse où Aline doit m'at- 
endre, grelottante et en sanglots. Kof, kof, la tris- 
esse et la désolation de l'endroit sont évidentes, 
‘autant plus que j'approche du manoir. Ou plutôt 
e la ruine ! Tout est ravagé, gangrené par je ne 
ais quelle vermine et bouffé par l'usure du vent, 
en ne semble tenir debout. Soudain, à ma gauche, 
entends un râle de douleur. Je pénètre dans une 
orte de remise pour découvrir, grâce au halo de 
a lampe-torche, un type allongé par terre. 
gonisant, il se relève péniblement et me présente 
on corps décharné : quelqu'un - ou plutôt quelque 
hose - lui a proprement arraché un bras !! Dans 
n dernier cri, il me met en garde : je dois partir 
2 cette Île maudite, sur laquelle les flots de l'enfer 
2 sont abattus. Glurps, pas rassurant le gars ! 
e pouvant l'aider, je le quitte sans tarder pour 
3joindre les abords du manoir. 


‘ouvre une grande porte et pénètre dans 

l'enceinte de la demeure. Là, des chiens fous 
Joient sans discontinuer. Hurlements rageurs, bruits 
2 chaînes tendues à l'extrême. Les molosses sem- 
ent attachés ! Ca devrait me rassurer. sauf qu'à 
urs aboiements se mêle bientôt un mugissement 
ittural, suivi d'immondes bruits de gargouillis. 
selque chose les attaque et la courte lutte qui s'en- 
it semble donner les chiens perdants. Me voilà 
oins en confiance, d'un coup. Prudent, j'éclaire avec 
a torche les ruines qui m'entourent. De jardins 


elon les situations rencontrées, l'animation d'Edward 
hange radicalement. La, il se déplace difficilement 
lans les canaux infâmes des égouts. 


défraîchis en murets écroulés, de sentiers défoncés 
en grilles toutes rouillées, je rencontre bientôt mes 
premiers assaillants… Des chiens, encore des chiens ! 
Armé de mon pistolet, je les fais taire avant qu'ils 
n'aient eu le temps de me déchiqueter. Première 
peur panique, premiers sursauts. Même si jusqu'à 
présent rien de bien surnaturel ne m'a assaill, je ne 
peux réprimer mon angoisse. Vite, trouver un che- 
min qui me mènera vers Aline ! J'arpente les lieux à 
la recherche d'une entrée. Le manoir est immense, 
désert et lugubre. Aucune âme vivante ne semble 
décidée à me faire visiter les lieux... Bientôt, je trou- 
ve un passage vers l'intérieur, via les égouts. Un 
remugle indicible m'arrache un haut-le-cœur, l'eau 
croupie agresse mes sens. Et là, soudain, je découvre 
que l'île est habitée. Habitée par des créatures 
abjectes, inhumaines, difformes et dangereuses : 
une engeance aquatique surgissant du bouillon de 
culture m'attaque sans crier gare ! Je riposte, la 
flingue et sort illico de ce bourbier. Direction le rez- 
de-chaussée où d'autres monstruosités m'attendent, 
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e—- és = Eu 
Dans les décors obscurs, le meilleur moyen 
de repérer un interrupteur ou un objet est de balader 

le faisceau de la lampe un peu partout : lorsque 
vous apercevez un scintillement sur une zone précise, 


c'est qu'il y a quelque chose d’intéressant dans le coin. 


PAR ELWOOD 
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Ro\: N THE DARK 


encore et encore. Où suis-je ? Que s'est-il passé 
sur cette île pour qu'un tel fléau prenne possession 
des lieux ? Qu'allons nous trouver, Aline et moi, entre 
ces murs ancestraux ? Quels inconcevables desseins 
se tissent sur Shadow Island ? » 


Quel rustre ce Carnby !! M'éjecter d'un avion 

en perdition au-dessus de nulle part et me lais- 
ser seule au milieu de cet îlot perdu. Me voilà bien, 
maintenant ! Perchée en haut de ce manoir sans vie, 
sur une corniche en lambeaux... Ah, je parviens à 
contacter Edward par radio. || me conseille de ren- 
trer dans le bâtiment et de me mettre à l'abri le temps 
qu'il me retrouve. Oui, c'est ça, je vais pénétrer dans 
cette charmante bicoque et me faire couler un bain. 
Quelle ironie ! Longeant la corniche, j'aperçois bien- 
tôt une fenêtre éclairée que je m'empresse d'ouvrir. 


La même pièce, tour à tour brillamment éclairée 

et plongée dans l'obscurité. Le rendu est superbe 
| et le halo de la torche ultra-bien géré ! 
| 


e 
Les sauvegardes se font via des 
amulettes disséminées à droite, à gauche. 


| Les zombies sont bien lourds avec leur fâcheuse 

| tendance à vous croquer la gorge ! 
Là, je tombe nez à nez avec une vieille dame décré- 
pie, couchée dans son grand lit à baldaquin. La mère 
d'Orben Mortan me parle de son fils, vraisemblable- 
ment en grand danger à cause des tablettes indiennes. 
Elle ne l'a pas vu depuis trois jours et me supplie de 
le retrouver. Avant de la quitter, la pauvre femme 
m'offre une amulette censée me protéger du Mal et 
me délivre un conseil bien étrange : ma seule arme 
sera la lumière, je ne pourrai compter que sur elle ! 
La suite n'est qu'un long cauchemar sans nom. Une 
sorte de serpent éthéré se dresse bientôt devant moi 
et à peine sortie dans le couloir, je suis attaquée par 
deux monstrueuses créatures. Dirigeant le faisceau 
de ma lampe vers mes assailants, je me rends compte 
qu'ils le fuient. C'était donc ca ! Je cherche un inter- 
rupteur, l'actionne : la lumière inonde le couloir et les 
bestioles se volatiisent en quelques instants. À peine 
remise d'une telle émotion, je rassemble mes esprits. 
La suite des événements : rejoindre Edward le plus 
vite possible et tenter de retrouver Orben Morton… » 


râce à cette première version jouable d'Alone 
in the Dark : The New Nightmare, on peut 
d'ores et déjà affirmer que les développeurs de 


| Une scène qui en rappelle une autre : celle du film 
Doberman, où Vincent Cassel fait mumuse avec un Coit.… 


6 f Saving. 
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DarkWorks ont en partie gagné leur pari : réconci- 
lier les fans de Resident Evil avec le Survival/Horror 
à la française ! Car oui, ce quatrième opus des aven- 
tures d'Edward Carnby sur PSone s'annonce parti- 
culièrement réussi. Graphiquement, tout d'abord, 
avec ses décors somptueux, son ambiance gra- 
phique étonnante et son impressionnante gestion 
des lumières. En termes de gameplay, ensuite, avec 
une jouabilité bien étudiée (version bêta oblige, 
certains détails ne sont pas réglés), un canevas touf- 
fu super-mystique, et un système de scénarios très 
étroitement liés. Dans la peau d'Edward Carnby ou 
d'Aline Cedrac, on découvre deux histoires paral- 
lèles super-bien ficelées, proposant des tonnes 
d'interactions entre les deux personnages. C'est 
bien amené, parfaitement mis en scène, très cohé- 
rent et jamais neu-neu. Non, franchement, après 
quelques heures de jeu, Alone 4 ne décoit pas ! 
Reste maintenant à juger de son intérêt sur la lon- 
gueur. Les développeurs vont-ils réussir à mainte- 
nir une ambiance angoissante du début à la fin de 
l'aventure ? Serons-nous effrayés au détour de 
chaque couloir ? Edward retrouvere-tl l'assassin de 
son ami ? Aline va-t-elle découvrir le secret qui se 
cache derrière les mystérieuses tablettes indiennes. 
Rendez-vous sur Shadow Island pour le savoir ! 


0 


Les angles de caméra ont été étudiés pour renforcer au 
maximum l'atmosphère pesante qui plane sur Shadow Island. 
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VIRTUA FRIGHTIER. 4 


SEGA 


PS2 ET ARCADE 
N.C. 


Virtua Fig 


La baston en pleine révolution- 


PROCLAMÉ PAR SEGA COMME 

LE « TUEUR DE TEKKEN », 

VIRTUA FIGHTER 4 

EST EN CE MOMENT AU CŒUR 

DE L'EFFERVESCENCE DES ÉQUIPES 
DE DÉVELOPPEMENT DIRIGÉES 

DE MAIN DE MAÎTRE PAR 

YU SUZUKI. DEMAIN SE DESSINE 


PEUT-ÊTRE LE RENOUVEAU 


Les expressions faciales et les textures du visage 
de Lau sont fabuleuses. 


nitialement prévu sur Naomi 2 [la carte d'arcade de 

Sega), Virtua Fighter 4 fera l'objet d'une conversion 
sur PS2, pour le plus grand banheur des joueurs. Le 
temps pour nous d'aller à la chasse au « biscuit » et de 
vous dévoiler les tenants et les aboutissants d'un titre 
attendu par des milions d'adeptes de la baston. Dernière 
ce quatrième épisode aux allures de superproduction, 
on retrouve encore Yu Suzuki, figure emblémetique de 
la marque Sega, dont seule l'apposition du nom sur un 
projet peut augurer d'un futur hit en puissance 
Dernièrement distingué par le jeu d'aventure désormais 
« cute » intitulé Shenmue, c'est au tour de Virtua Fighter 4 
de jouir de toutes les attentions du créateur nippon. 


(L'INTERFACE DE coMBAT) 


Selon les propos de Yu Suzuki, recuellis par nos confrères japo- 
nais de Famitsu, le choix du système de combat de VF4 s'est 
porté naturellement sur un retour aux sources : notamment 
sur les trois commandes (Paing, Pied et Garde) des origines, 
au leu de quatre dont disposait le précédent épisode sur DC 
et Arcade. Pour des raisons de modification du gameplay, la 
fonction qui vous permettait d'esquiver les attaques a été sup- 
primée. Car désormais, le stick directionnel vous offnira, en 
théorie, la possibilité de vous déplacer librement (dans 8 direc- 


Les doigts 
de Pai sont 
animés 
indépen- 
damment. 


tions) dans l'arène. Un choix encore à l'état de test dans les 
laboratoires de Sega, mais qui semble tenir à cœur au concep: 
teur Plus profondément dans l'interface de combat, on nous 
promet aussi une nouvelle tolérance de la parade au bauton. 
La difficulté de ce changement réside, d'après Yu Suzuki, dans 
le choix du degré de protection accordée à votre personnage 
selon la puissance de l'assaut de votre adversaire. Une com 
posante cruciale des joutes encore en phase d'étude à heure 
actuelle. Mais une chose est certaine : les projections bénéft 
cieront désormais de plusieurs mouvements, qui vañeront selor 
la distance des combattants sur le nng. De même pour liner 
tie de la chute des corps qui se modulera d'après ce critère 
Bref, Virtua Fighter 4 se diigera plus que jamais vers des hart 
zons plus réalistes et ouverts. 


(peux PERSONNAGES INÉDITS 


Tous les combattants des différents Virtua Fighter seront 
au rendez-vous pour cette quatrième session. On retrou 
vera donc en toute quiétude Akira et ses fameuses contre 
attaques, Jacky et Sarah Bryant et leur style de combat 
de rue, Jeffrey et Wolf les catcheurs, Pai et Lau les adeptes 
du Kung-Fu du Canton, Shun Di le maître de la technique 
de l'homme ivre, Lion l'élève de la Mante Religieuse, Kage 
le ninja, mais aussi Aoi et Taka. Seulement deux person 


Les protagonistes 
qui se succèdent. 


ages inédits feront leur apparition : un moine boud- 
histe et une femme aux atouts mystérieux. Le premier 
ratiquera bien évidemment un Kung-Fu s'inspirant du 
yle de Shaolin. Malheureusement pour le second pro- 
igoniste, aucune information ni image n'a pu fitrer des 
bos secrets de Sega. Mais, comme dirait l'écrivain 
ndré Gide : « L'art serait, malgré la plus parfaite expli- 
ation, de réserver encore de la surprise ». Autrement, 
imme dans les précédents VF les divers combattants 
anserverant leurs nombreux costumes. À la différen- 
> notoire que la technologie Naomi 2 permettra aux 
iveloppeurs de réellement modéliser de nouveaux 
)parats au lieu de simplement en tronquer les tex- 
res. 


LES AMÉLIORATIONS 
TECHNIQUES 


*eque élaboration d'un VF apportait son lot de révo- 
ions techniques d'un épisode à un autre. Ce der- 
2r opus n'échappe donc pas à la règle, pour notre 
15 grand bonheur Toujaurs d'après Yu Suzuki, l'orien- 
sion esthétique de Virtua Fighter 4 sera décidément 
core plus mature que celle des opus antérieurs. 
Jrénavent, les décors profiteront d'une modélisa- 
n 3D plus complexe, ainsi que de textures photo- 
alistes. Ils auront la faculté de se dégrader en temps 
21 suivant l'intensité des affrontements. Cela se tra- 
ira par des traces de coups mais aussi des 
1preintes que laisseront les personnages à la suite 
leurs déplacements. Pour les vues de caméra, 
Îles-ci seront plus dynamiques et placées de façon 
15 judicieuse. Les expressions faciales, quant à 
25, seront pour la première fois personnalisées 
ur chaque combattant, dans le but de leur offrir 


Pour l'instant, les pigeons nous font 
benser à des ptérodactyles ! 


Les décors s'avèrent aussi chiadés en 
détails que les « combattants ». 


une identité propre et plus marquée. Le comporte- 
ment physique des drapés de vêtements atteindront 
un degré de réalisme plus poussé que dans Soul Calibur 
de Namco, qui présentait déjà un travail époustouflant 
dans ce domaine. Mais la plus impressionnante des 
innovations se trouve dans la représentation des blo- 
cages d'attaques. Pour une fois, les protagonistes 
n'adoptent plus des positions figées de garde (cf. 
Tekken] mais se protègent de coups portés en tapant 
exactement sur les zones d'impact des poings et des 
pieds des assaillants ! Comme dans un véritable film 
d'art martial de Hong-Kong ! Prévu dans un premier 
temps sur les machines d'arcade dans le courant de 
l'année, faisons confiance au savoir-faire de Sega pour 
nous pondre une mouture PS2 à la hauteur de nos 
espérances. Grâce à VF4, l'année 2001 s'annonce, 
tout d'un coup, vraiment plus excitante ! Merci Sega ! 
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|{Modifions 


VOUS N'AVEZ RIEN CAPTÉ 


| 
| 
| AU SOUS-TITRE. VOUS NE SAVEZ PAS 
| CE QUE SONT LES VERTIS, POUR 
COMMENCER. ALORS À QUOI BON 
LES MODIFIER ? ALLONS-Y, 


C'EST MON QUART D'HEURE : 


| « JE BRILLE EN SOCIÉTÉ ». à 


| | Voici un exemple des équipements Ultor que vous pourrez contrôler : une mini-tourelle. 


des vertis ensemb 


Z ertis est le pluriel de vertex. Et un vertex, kKëss- 
keucé ? Eh bien c'est un point, dans l'espace, où 
se rencontrent des polygones. Un sommet en quelque 
sorte. Pourquoi je vous parle de modifier des vertis ? 
Parce que c'est ce que fait le Geo-Mod, le moteur 3D 
de Red Faction. Et il le fait en temps réel. Pour quoi 
faire ? Pour simuler la déformation, ou plutôt la des- 
truction des décors du jeu, malmenés par vos armes. 
En un mot comme en cent : dans Red Faction, on peut 
presque tout casser. Une possibilité qu'on attendait 
depuis longtemps dans un FPS ! (NDTrez : ouuuuuuailis, 
la gueeeerre !!1] 


® ed Faction ne cache pas beaucoup ses parentés. 
BE Un peu de Metal Gear Solid pour l'aspect infiltra- 
tion, beaucoup d'Half-Life pour le scénario et le game- 
play, bref, tant qu'à faire, on choisit les meilleurs. 
Heureusement. Dans la peau de Parker, vous com- 
mencerez par croire en cette propagande capitaliste 
yankee ridicule, propagée par la Uitor Corporation. Celle- 
ci cherche de la main-d'œuvre pour ses mines de Mars, 
planète qu'elle présente comme paradisiaque au niveau 


Red Faction 


du confort de vie, de l'hygiène, de l'approvisionnement, 
etc. Contre l'avis parental (( non, mon fils, reste les 
pieds sur terre »), vous voilà parti pour aller jauer de 
la vibro-pioche sur Mars. Arrivé sur place, c'est la 
consternation : Schwarzy est déjà là ! Non, en fait, les 
mineurs sont non seulement mal payés, mais aussi 
traités comme du bétail par des gardes de la Ultor, 
diplômés en esclavagisme corporatiste. Vous voilà mal- 
traité, sous-payé, dans l'impossibilité de faire marche 
arrière, et donc contraint de rester pour en baver jus- 
qu'à plus soif. Une peste inconnue commence même 
à se répandre méchamment au sein de la communauté, 
mais pas la bonne : la vôtre. Les gens de la Ultor ne 
semblent pas touchés. C'est lors d'un accrochage 
avec des gardes que votre vie va basculer, à la manié- 
re de celle de Freeman dans HatfLife. Un homicide invo- 
lontaire et vous voilà sur la liste des « most wanted : 
more dead than alive please * » ! Il est donc temps de 
montrer que vous savez manier autre chose que le 
marteau-piqueur-laser… 


A evenons à nos vertis. Jusqu'à présent, même en 
| déployant la puissance du plus gros lance-raquettes 
possible, les murs et éléments de décor des FPS s'en 
tiraient avec rarement plus qu'une vague trace de brulé. 
Cette fois, tirez dans un mur et c'est un trou que vous 
y laisserez. Un porte blindée fermée ? Passez par le 
mur, ne vous embêtez pas. Un garde sur une coursive 
au-dessus de vous ? Tirez sur le plafond, le garde appré- 
ciera la descente. Vous êtes dans une grotte, de l'autre 


‘ôté d'une rivière intérieure avec trois ou quatre rats 
nutants de l'autre côté qui attendent que vous tra- 
ersiez ? Visez les stalactites au plafond, avec un peu 
le chance vous empalerez la vermine susnommée. 
t cætera… Les possibilités du Geo-Mod sont plutôt 
lléchantes. D'autant qu'il ne s'arrête pas à la modi- 
cation de la géométrie d'un environnement 3D en 
emps réel : il s'adjoint également les services d'un 
2oteur physique fort sympathique, ainsi que d'une 
estion des fluides par l'intermédiaire des fameuses 
articules dans le calcul desquelles la PS2 est si forte. 
n d'autres termes, le jeu gère le souffle (pour les 
tres, les gardes déséquilibrés par une explosion, 
tc.), mais aussi un flux de lave, par exemple. 
naginons ainsi que du métal en fusion coule tran- 
uilement le long d'une rigole prévue à cet effet. Un 
arde se trouve pas loin. Si vous tirez correctement 
r la rigole, vous pouvez dévier le flux jusqu'au garde, 
ii pourrait le prendre mal ! Les possibilités sont d'au- 
int plus intéressantes en multijoueur, puisque dans 
? cas-là on ne sait jamais à coup sûr par où peuvent 
inir les adversaires, ou ce qu'ils peuvent vous pré- 
zrer comme fourberie… 


M videmment, cette possibilité de tout casser est 
m tout de même limitée, ne serait-ce que pour les 
2soins d'avoir un challenge digne de ce nom. Ainsi, 
3 concepteurs ont déterminé certaines parois indes- 
ictibles et limité les munitions, de manière à ce 
18 Vous ne vous retrouviez pas dès les premières 
inutes de jeu dans un gros tas de décombres, plu- 
t que dans le décor modélisé avec amour par les 
appeurs…. Des décors, ils en ont fait un paquet, 
ileurs, pour les 20 niveaux de jeu prévus. En outre, 
:d Faction ne s'arrête pas au simple FPS. II vous 
rmettra en plus de prendre le contrôle de 5 véhi- 


cules différents, de la jeep à la foreuse en passant 
par un fighter ou un blindé. De même, comme dans 
Half-Life, vous pourrez utiliser certains matériels de 
la Ültor à votre avantage, des mini-tourelles par 
exemple. Le tout à ajouter, bien entendu, aux 15 armes 
du jeu, la plupart assez destructrices, et comprenant 
entre autres : un lance-missiles, un lance-flammes, 
deux fusils de snipe, des fusils automatiques, un fusil 
à pompe... toutes avec deux utilisations différentes 
(tiens, encore comme dans Half-Life). Par exemple, 
en utilisation « 1 », le lance-flammes... lance ses 
flammes (bravo) et en utilisation « 2 », en lançant le 
réservoir ça nous fait des cocktails Molotov. En tout 
c8s, NOUS avons pu nous y essayer et l'ensemble paraît 
réussi. Le Geo-Mod est convaincant, la réalisation 
bourrée de détails sympathiques (le sang sur les murs, 
les jets de vapeur quand on tire sur des tuyaux, etc.) 
et l'ambiance est très travaillée. Reste à juger de 
l'intelligence des ennemis, du scénario et de tout ces 
détails si importants qui font de grands jeux. En tout 
cas, Red Faction apportera sa pierre à l'édifice du 
FPS, c'est certain ! 
* Recherché : plus mort que vif s’il vous plaît. 


| Les gardes ne seront pas, heureusement, les seuls types 
! d'adversaires que vous aurez à combattre. 


Les marques rouges, à la manière d'Half-Life, 
donnent des indications sur la provenance des impacts. 


cs L 


Î 
ï 


Î 


(3 blal 
faciler 


Voici un bon exemple de décor malmené au lance. 
missiles. Tous les trous ont été causés par le joueu 


de 
d'en verre, sur lequel marchait un garde, cède 
L Iles :le garde en fait les frais. | 
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Les agents secrets se la donnent grave 


SEGA S IRE DEUX CHOSES 


À LA PERFECTION : LES JEUX 

DE BASTON ET LA BOUFFE CHINOISE. 
POUR LE SECOND, OUBLIEZ, 

C'EST JUSTE QU'EN CE MOMENT 
J'AI SUPER-FAIM. EN FAIT, L'ÉDITEUR 


EST AUSSI UN SPÉCIALISTE DU JEU 


DE TIR. NON, SANS BLAGUE ? 


’est Sega qui a commencé en premier à creuser 

plus profondément la question du devenir du shoot 
au pistolet. En nous pondant le révolutionnaire Virtua 
Cop, il ne s'était pas douté qu'il allait ouvrir une brèche 
vers un nouveau type de jeu à l'interactivité jubilatoire. 
Depuis, les titres du genre n'ont cessé de se succé- 
der : Virtua Cop 2, House of the Dead 1 et 2... Ce qui 
n'a pas empêché les autres éditeurs de vouloir en faire 
autant en essayant de plagier (avec succès) le roi de 
l'arcade. Avec notamment la série des Time Crisis de 
Namco ou encore les deux Silent Scope de Konami. 
Pour ce dernier, il possède le mérite de proposer du 
snipe à la lunette, ce qui constitue une innovation en 
soi, Mais revenons à nos moutons. Sega, fort de son 
confortable prestige auprès des joueurs de machines 
à sous, décide de nous gratifier d'une nouvelle pro- 
duction. Avec Confidential Mission, c'est une brillante 


Laos 7 


Des statues de pharaons armées de canons : le must de la 
sécurité. 


synthèse de tout le savoir-faire ludique de la firme 
nipponne qui va s'exprimer au travers de votre coup de 
gêchette. Au programme, toujours les mêmes ingré- 
dients : le compas dans l'œil et des réflexes d'enfer. 


onfidential Mission est encore un jeu en 3D dans 

lequel vous devrez trouer la peau à des truands 
virtuels. Vous incarnez un super-agent (Howard Gibson 
où Jean Clifford) dont la mission, aussi divine soit-elle, 
consiste toujours à sauver le monde. L'action se situe 
vers la fin de la Guerre Froide, période durant laquelle 
les États-Unis et l'URSS se livraient à un stérile bras de 
fer à grands coups de propagande. Vous faites donc 
partie de la CMF (Confidential Mission Force) dont le but 
est de préserver la paix en combattant le terrorisme. 


Un petit coup de grenade suffit pour nettoyer 
une pièce. 


2our cela, vous ne bénéficierez que de l'aide précieuse 
de votre pistolet six coups et. de beaucoup de témé- 
té. Concernant le gameplay, CM profite de la confi- 
juration lambda du « Pisto-eu », un nouveau concept 
à moi qui mélange le pistolet et le jeu (ah bravo, merci 
lu renseignement, heureusement qu'tu es là !). 
2omme à l'accoutumée, pour recharger votre arme, 
suffira de tirer hors de l'écran. Lorsque vous abat- 
rez Vos ennemis, ceux-ci lâcheront des items que 
ous pourrez ramasser pour vous soigner, gagner du 
emps ou encore augmenter votre puissance de feu. 
In ne change pas une recette qui marche. 


e jeu ne dispose hélas que de trois missions. Dans 

la première, un groupe de terroristes s'est empa- 
5 du contrôle du satellite de la coalition, le dernier 
ri de l'appareil d'espionnage de l'époque. Après avoir 
acé le signal d'émission des malfaiteurs, vous vous 
trouvez dans un musée d'archéologie. Dans la secon- 
e mission, le groupuscule AGARES kidnappe Illina 
fikhaïlova, une informaticienne soviétique, que vous 
2ligez à reprogrammer le satellite. Retenu en otage 
ans un train, vous vivrez une parodie très mouve- 
tentée du film Piège à Grande Vitesse (avec le très 
Jé Steven Seagal). Enfin, avec l'aide d'Ilina (que vous 
1rez délivrée), vous réussirez à découvrir la planque 


on 


La vision nocturne devient un grand classique du jeu de tir. 


de l'organisation criminelle. Ce qui vous offrira, en 
stage final, une séance de shoot dans un gigantesque 
sous-marin. Le tout bien, entendu, lié par des 
séquences vidéo en temps réel pour vous immerger 
parfaitement dans la trame scénaristique du jeu. 


es graphismes de Confidential Mission enterrent 

ceux de Virtua Cop 2, mais restent du niveau de 
l'excellent House of the Dead 2. Les divers person- 
nages jouissent d'une qualité de modélisation excep- 
tionnelle ainsi que de textures très fines. || existe toute 
une armada d'adversaires différents comme le mer- 
cenaire, le garde du corps en costume Armani, le 
terroriste en tenue du GIGN, le classique troufion… 
De quoi diversifier le gibier, en somme. Autrement, 
on retrouve encore le système de ciblage, à l'aide de 
couleurs variées, qui vous dévoile les priorités de tir 
ainsi que l'apparition d'un scélérat dans votre champ 
de vision. Plus que jamais, il faudra faire attention à 
ne pas descendre un civil durant vos échanges de 
balles sous peine de perdre de l'énergie. Bref, que 
les possesseurs de Virtua Gun se rassurent, la pro- 
chaine production de Sega va bientôt les faire sortir 
de leur placard poussiéreux. Disponible en premier 
lieu en arcade, le titre débarquera ensuite sur 
Dreamcast, grâce à la facilité de conversion qu'offre 
la carte Naomi. 


dédiés à l'univers 


lire des tas de sp 
Jones serait press 


démenti cette r. 
je verrais bien A 


Ce truand ressemble 
au commandant Sisco 


de Deep Space Nine. 


> 


seen 


PAR KENDY 


# | 


: ELECTRONIC ARTS 
INE : PLAYSTATION 2 


Mai/JuiN 200 
- U 


NN? 


We 
ON LE SAVAIT EN DÉVELOPPEMENT. 


PAS D'IMAGE, PAS D'INFO... 
| POUR ÊTRE HONNÊTE, 


ON CRAIGNAIT LE PIRE. 


MAIS APRÈS Y AVOIR JOUÉ 
LONGUEMENT, QUAKE II! 


| REVOLUTION S'AVÈRE 


| 
| 
| 


PLUTÔT RÉUSSI.) 


OQ:: Il Arena, sur PC, fait encore partie aujourd'hui 
des standards les plus élevés en matière de 3D PC. 
La version Dreamcast, sortie il y a quelques mois, était 
parvenue à un niveau d'excellence graphique redoutable 
et offrait en outre une expérience fidèle au PC (pour peu 
qu'on utilise le clavier et la souris et que l'on choisisse un 
serveur rapide pour jouer sans lag). Qu'en étaitl de la ver- 
sion PS2 pendant tout ce temps ? Les rumeurs ont peu 
à peu cédé la place à la confirmation d'un développement 
chez Electronic Arts, sous la tutelle d'ID Software (déve- 
loppeur du jeu original), qui se réserve plus qu'un droit de 
regard vis-à-vis de toutes les conversions de ses jeux. Du 
coup, ici comme ailleurs, on ne pouvait s'empêcher de 
penser : « Quake Ill sur PS2 ? Ils ont l'air de galérer… » ! 
C'est donc dans la grande banlieue de Londres, dans les 
nouveaux locaux d'EA, massifs et tout de verre vêtus, que 
nous avons pu tempérer nos craintes. 


# Re \ 


LE CHALLENGE 


D Software ne rigole pas avec ses licences. Si ça ne 

leur plaît pas, ça ne sort pas. Voici déjà de quoi mettre 
une certaine pression sur Bullfrog, le studio qui s'est 
chargé de la conversion pour EA. Ajoutons à cela que 
Quake Ill Revolution est leur premier jeu complet sur 
PS2 et que la version Dreamcast a décidément placé 
la barre très haut, et il est aisé de s'imaginer la tension 
qui a entouré le projet. Pourtant, le constat est là : 
Quake Ill Revolution réussit au moins son pari technique. 
Chez EA, éditeur privilégié et disposant de moyens enco- 
re rares au sein de l'édition vidéo-ludique, il fait partie 


n secret bien gardé - 


En mode 4 Joueurs, les bonus sont simplifiés pour 
conserver une vitesse respectable. 


des premiers titres dits de « seconde génération », c'est- 
à-dire bénéficiant d'une meilleure maîtrise de la machi- 
ne pour une technique plus évoluée que les titres de 
première génération qui ne sont pas encore parvenus 
à nous faire ressentir ce que Sony appelle l'Emotion 
Engine. À titre de comparaison, Metal Gear Solid sera 
probablement un jeu de troisième génération (eu égard 
à l'argent et aux compétences hors du commun de 
Kojma et de son équipe, il faut le dire). Les gens de 
Bullfrog sont donc parvenus à maitriser suffisamment 
la bête pour faire tenir dans sa maigre Ram Vidéo les 
textures richement détaillées et hautes en couleur de 
Quake Ill, ainsi que l'architecture complexe de ses arènes 
et les nombreux effets spéciaux destinés à renforcer 


action qui reste le thème central du jeu. S'cusez-moi, 
2 respire. Effectivement, Guake Ill Revolution offre un 
isuel parfaitement réussi au regard de la production 
62 actuelle. L'aliasing se fait particulièrement dis- 
ret, le moteur 3D tourne avec une fluidité constan- 
3 et on retrouve agréablement la richesse graphique 
e l'équivalent PC. Même si Quake Ill Revolution reste 
n poil en decà de Quake Ill Arena Dreamcast, il évite 


éjà les reproches au niveau réalisation. 


UNE QUESTION DE cHoix) 


ulfrog ne s'est pas arrêté à une bête conversion 
Fi d'ailleurs pour cela que le jeu se retrouve 
ré « Revolution ». C'est certes un bien grand mot 
1 regard des modifications de gameplay qu'il a subi, 
ais il ne s'agit en effet plus de « Arena ». La cour- 
2 de difficulté a été revue, ainsi que certains points 
2 maniabilité, pour compenser l'absence de clavier 
: de souris. Car, non, le jeu ne sera pas compatible 
ec ces accessoires USB... dommage, mais au moins 
maniabilité au paddle est très correcte (même si 
e n'égale pas Time Splitters en cela). Si en gros le 
‘incipe du jeu n'a pas changé (une succession 
arènes à traverser les unes après les autres), de 
mbreux éléments nouveaux ont été intégrés : 
abord, il ne s'agit plus de simples deathmatchs. Les 
eaux font se succéder les différents modes de jeu, 
uipes, capture de drapeau, etc. À ce titre, signa- 
1s l'arrivée de nouveaux modes de jeu comme l'Éli- 
nation ou la Capture de Drapeau avec un seul 
peau pour les deux équipes, la plupart échappés 
Team Arena 3, l'add-on officiel PC sorti il y a deux 
is. De cet add-on ont été également récupérées 
i 3 nouvelles armes, pour un total de 12 instru- 


FG, l'arme la plus puissante du jeu, tire en rafale des 
ictiles d'énergie destructeurs. Deux touches et c'en est 
le votre adversaire ! 


ments de destruction, et certaines arènes. Au total, 
le jeu compte 36 niveaux, certains de l'original, d'autres 
de TAS, d'autres encore dessinés exclusivement pour 
la PS2. En outre, le personnage que vous choisirez au 
début a ses propres caractéristiques qui évolueront 
au fur et à mesure du jeu, se reflétant en combat par 
une meilleure résistance, une précision accrue, etc. 
Enfin, on peut jouer jusqu'à 4 en écran splitté, et sur 
certaines arènes, rajouter en plus jusqu'à 2 bots pour 
un total de six combattants sur une même partie. Le 
jeu offre également un mode pour jouer instantané- 
ment hors de la campagne, permettant de choisir le 
type de partie, ainsi que d'autres options comme les 
armes du niveau, etc. On peut bien entendu conser- 
ver son personnage et même le sauver sur la Memory 
Card d'un autre joueur, qui pourra ainsi l'affronter en 
tant que bot ! 


( UNE VERSION \ 
& __HONORABLE » 


À: de nez, donc, Quake Ill Revolution offrira un 
concurrent valable à Unreal Tournament. Bien 
réalisé et très retravaillé pour son passage à la conso- 
le, le titre d'ID Software fait de Bullfrog une équipe 


Les développeurs ont aussi inclu une arène cachée, 
dans laquelle on combat contre des bersonnages… 
de Dungeon Keeper 2 ! 


Maériser 071 
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d'une compétence certaine sur PS2, même si l'on 
regrettera bien entendu l'absence d’un mode Online 
{on va en entendre parler cette année) et de la com- 
patibilité même optionnelle avec un clavier et une 
souris. Le test arrivera bientôt et nous pourrons ainsi 
voir dans la longueur si le gameplay revu de G3R per- 
met tout de même de tenir le joueur en haleine suf- 
fisamment longtemps. 


LES NOUVELLES ARMES 


Voici les trois armes récupérées de leam Arena 3et intégrées à Revolution: 


Le Naïlgun, plus ou moins récupéré 
de Quake Il il envoie une volée 
de clous permettant de toucher 

facilement aurcarps à corps 


1 moyenne, crachant une 
cadence de tir impressionnante. 


Le lanceur de mines restellarme 


la plus fourbe. Il permet de coller 


des mines un peu partout, qui exblosent 
à l'approche de l'adve 
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À L'HEURE OÙ CRAZY TAXI 


| PREMIER DU NOM EST ANNONCÉ 
SUR PS2, SA SUITE COMMENCE 
| À FAIRE PARLER D'ELLE SUR 
DREAMCAST. MOI J'DIS : NE BRÛLEZ 

PAS VOTRE DC TOUT DE SUITE, 


| ELLE VOUS RÉSERVE ENCORE 


QUELQUES BONNES SURPRISES.… 


Vous pourrez embarquer plusieurs clients à la fois, mais attention :s'ls ne vont pas 
tous au même endroit, il faudra mettre le turbo pour éviter le couperet du chrono ! 


‘aime pas les taxis. Dh, pas tous bien sûr, seulement 

les plus barges ! C'est simple, quand je chevauche 
Scootibou (je vous ai déjà parlé de Scootibou, mon fidè- 
le scooter ?), je fais attention à deux catégories de dan- 
gers publics : les gonzesses en Austin Mini et les taxis. 
Y en a qui conduisent comme des porcs, genre rois de 
la route inconscients, prêts à n'importe quelle manœuvre 
hasardeuse pour aller un peu plus vite. Comment Îles 
aime pas ceux-là ! En plus, bien souvent lorsque vous 
montez dans leur caisse, ils ont autant de conversation 
qu'une huître autiste sous Prozac. Tiens, l'aut' jour, je suis 
tombé sur un gars qui m'a soutenu mordicus pendant 
trois plombes que l'homme n'était jamais allé sur la Lune, 
que c'était du chiqué et que d'abord c'était qu'un coup de 
bluff monté par les capitalistes américains pour emmer- 
der les cocos de l'Est. Oh, le lourd ! Et cet autre, appa- 
remment monomaniaque qui n'arrétait pas de ranger et 
«reranger » compulsivement son stylo sur le tableau de 
bord, tout en conduisant ! Comment y m'a foutu les boules, 
celui-là ! Bah, remarquez, à côté de cela y a des taxis 
super-cool. Des types décontractés, pas prise de tête et 
qui ne vous tiennent pas la jambe avec leurs histoires de 
contrôles fiscaux et autres turpitudes existentielles… 
À ceuxlà, Sega a dédié un jeu vidéo haut en couleur, tout 
plein de banne humeur et de joyeux délires urbains. Ca 
s'appelle Crazy Taxi et ça a fait un gros carton en arca- 


de, puis sur Dreamcast (en mars 2000, si mes souve- 
nirs sont bons) ! Le but du jeu était simple : vous étiez 
lâché dans une ville immense (genre San Francisco) et 
deviez convoyer à bon port tout un tas de clients afin 
d'amasser un maximum de pognon. Basique, efficace, 
défoulant au possible, Crazy Taxi avait vraiment tout du 
bon jeu arcade, idéal pour se décrisper après une jour- 
née passée dans les embouteillages ! 


( 
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ÊË REPETIMA 1 } 


n an après la sortie du premier opus et malgré la 

fin programmée de la Dreamcast, Sega nous annon- 
ce aujourd'hui le développement d'un Crazy Taxi 2 ! Ou 
comment faire taire les mauvaises langues qui congi- 
dèrent la DC comme déjà morte et enterrée ! Bonne 
nouvelle donc pour qui n'a pas envie de remiser sa COnSso- 
le aux oubliettes.… Prévue pour juillet prochain sous nos 
latitudes, cette suite devrait apporter son lot de nou- 
veautés, même si dans le fond le concept et le game- 
play général restent - grosso modo - inchangés. Ainsi, 
vous devrez désormais chasser le client sur les rues 
tortueuses de New York. Librement adaptée de la méga- 
lopole américaine, l'aire de jeu semble encore plus vaste 
que dans le premier épisode, avec son lot de langues 
artères, de carrefours bien traîtres et de passages 


Pour éviter le trafic new-yorkais ultra-dense, on 
pourra « sauter » par-dessus les autres caisses. 


acrets ultra-vicieux. Attendez-vous donc aux mêmes 
ilires : des runs sauvages en milieu urbain, des 
1rambolages monstrueux et quelques cascades à 
indre jaloux l'inspecteur Tanner ! D'autant plus que 
5 développeurs de Hitmaker ont eu la bonne idée 
> « densifier » encore un peu plus le trafic. Entendez 
1r là qu'il va falloir jouer du frein à main et du burn 
it pour éviter coûte que coûte les bouchons (à ce 
‘opos, on pourra utiliser une fonction « jump » bien 
atique pour éviter certains obstacles). À part ca, 
1 pourra prendre le volant de quatre nouvelles caisses 
isociées à leur chauffeur respectif (Hot-D, Slash, 
zman et Cinnamon), en plus des quatre persos déjà 
ésents dans le premier opus (Axel, B.D. Joe, Gena 
Gus). Chacun possède bien entendu ses propres 
-ces et faiblesses (rapidité, maniabilité, tenue de 
ute, gabarit...) et vous pourrez compter sur les 
azy Drift et autres Crazy Dash pour tirer le meilleur 
rti de votre guimbarde. 


Htention à ne pas se retrouver coincé à un carrefour ! 
> chrono sera toujours aussi impitoyable ! 


D 


Se tromper de direction peut rapidement vous 
emmener vers un Game Over sans appel. 


Nouvel opus, nouvelles voitures. Ici, une espèce 
de vieille Cadillac aux couleurs des « Yellow 
Checker » new-yorkais. 


aissez-moi relire mes notes pour savair ce que j'au- 

rais pu oublier de vous dire. Bon, alors voyons. 
Bah, graphiquement y a pas grand-chose à raconter. 
De prime abord, Crazy Taxi 2 ressemble grave à son 
prédécesseur même si, paraît-il, le moteur 3D a subi 
quelques améliorations (on attend de voir, donc). Hum, 
ah si, deux choses très importantes : primo, on paur- 
re désormais charger plusieurs clients à la fois, sachant 
qu'ils n'iront pas toujours au même endroit, et secun- 
do (roulement de tambour...)], on nous annonce un 
mode Quatre Joueurs via un écran splitté. Une sacrée 
bonne nouvelle ma foi, en espérant que, dans cette 
configuration, les développeurs ne soient pas obligés 
de sacrifier tout le trafic urbain sur l'autel du frame 
rate ! Quant à un hypothétique mode de jeu Online, 
ben faudra repasser : il y aura bien une option réseau, 
mais uniquement pour mettre en ligne ses scores ou 
récupérer deux, trois babioles (de nouveaux véhicules, 
peut-être). Voilà, j'crois bien qu'on a fait le tour… Reste 
maintenant à croiser les doigts très fort en espérant 
que cette suite se révèle un peu moins répétitive que 
son aînée. Parce qu'il faut bien l'avouer, aussi « fen- 
dard » soit, Crazy Taxi souffrait de son « origine arca- 
de ». Les parties étaient vraiment courtes et finalement 
le challenge redondant du : « je prends un client, je 
trace, je le dépose, j'en reprends un autre, je trace, 
etc.» pouvait saouler assez rapidement. Des mini- 
games inédits et vraiment marrants. Des modes de 
jeu un peu plus originaux. Un vrai système de missions 
un chouïa scénarisées… Voilà, en gros, nos maigres 
doléances. Rendez-vous dans quelques mais pour savoir 
si elles ont été entendues. 


LA VERSION PS2 


Si vous avez déjà épluché dans tous les sens 
le premier Crazy Taxi sur Dreamcast, ne vous 
attendez pas à une révolution sur PS2 : il s'agi- 
ra d'une conversion pure et simple de l'origi- 
nal. Mêmes modes de jeu, mêmes persos, 
mêmes challenges... Allez, soyons même un 
peu mauvaise langue : avec ses problèmes 
de Ram vidéo, la PS2 pourra-telle graphi- 
quement rivaliser avec la Dreamcast ?? Hum, 
la comparaison sera très certainement riche 
d'enseignements. Cela dit, pour l'instant, 
vive l'aliasing ! 


Fidèle au premier épisode, Crazy Taxi 2 devrait regorger 
de raccourcis en tout genre. 
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n vous avait dégoté une première photo 

d'écran de GTA 3, il y a déjà deux mois 

dans Net P@d, en se posant franche- 

ment la question de savoir si elle était 
tirée d'une cinématique ou du jeu lui-même... Eh 
bien à la surprise générale, contre toute attente, 
il s'agissait bien d'une photo du jeu ! Eh oui, car 
comme vous le constaterez définitivement avec les 
nouveaux clichés qui arnent ces pages, fraîchement 
rapportés d'Écosse par votre serviteur, l'équipe de 
DMA Design s'est enfin décidée à passer à la vites- 
se 3D ! Fort heureusement, me direz-vous, parce 
que la réalisation plutôt pitoyable des deux premiers 
épisodes aurait fait peine à voir sur PlayStation 2 ! 
En tout cas, pour avoir vu le bébé tourner chez les 
développeurs, je peux vous assurer que GTA 3 a 
déjà de quoi surprendre. Bon, de gros défauts 
persistent et devront absolument être corrigés, 
mais après tout, il reste encore environ 6 bons 
mois de développement pour peaufiner tout ça, 
alors autant être un peu optimistes, pour une fois ! 


Vous n’allez pas faire le poids face à l'hélico, 
autant fuir au plus vite en caisse ! 


Tout pareil, mais en 3D 


Take 2 ne s'en cache pas, pour l'idée de base, qui 
a conduit à la naissance de ce troisième chapitre. 
« Transposer GTA 2 en 3D », voilà l'équation que 
les petits Écossais de DMA Desing auront dû 
résoudre. Une équation fort simple et logique, 
certes, mais qui change vraiment tout et repré- 
sente une petite révolution dans la « formule GTA ». 
Pour tout vous avouer, comme beaucoup ici, je suis 
loin d'être un fan des deux premiers opus, mais là 
le jeu en devient radicalement différent ! En fait, il 
a désormais de véritables allures de Driver sans 
blague. Le scénario débute au moment où le per- 
sonnage principal, en compagnie d'un autre déte- 
nu, est emmené en prison dans un fourgon de 
Police. Alors que le véhicule traverse un pont, une 
grosse explosion les libère et leur laisse une chan- 
ce de s'enfuir, ce qu'ils font sans hésiter bien évi- 
demment ! En cavale durant tout le reste du jeu, 
votre but sera de vous venger des enfoirés qui vous 
ont fait tomber entre les mains de la justice. Votre 
compère vous propose alors de vous aider dans 
cette quête en vous faisant profiter de ses « rela- 
tions », c'est ainsi que vous serez lancé dans la 
partie. Comme dans les précédents épisodes, le 
jeu sera divisé en plusieurs missions (une cin- 
quantaine environ), qui deviendront de plus en plus 
dangereuses et vous permettront de vous infiltrer 
toujours plus loin dans le milieu mafieux de la gigan- 
tesque ville qui vous servira de terrain de jeu (cf. 
encart). 


À fond dedans ! 


Vous pourrez taxer n'importe quelle voiture, 
n'importe quand ! 


Le gameplay propose toujours au joueur deux 
phases bien distinctes : les courses en bagnole et 
les gunfights en ville, en pleine rue. Dans l'immen- 
sité de cet environnement urbain, vous pourrez à 
tout moment arrêter le véhicule de votre choix et 


| êl a! re . 
el boxon, bravo ! Heureusement que vous êtes là ! éjecter son conducteur pour prendre sa place, mais 


EL 


Il faudra d’abord bien avancer pour obtenir 
ce genre de caisses sportives. 


aussi en sortir pour continuer à explorer la ville à 
pied, en totale liberté. C'était déjà le cas avant, sauf 
que là les courses en caisse sont de vraies courses 
en caisse, et les phases d'exploration de vraies 
phases d'exploration. Fini la caméra placée 
50 mètres au-dessus de l'action, tout se passe 
désormais à la troisième personne ! Cela dit, les 
fans de GTA 1 et 2 (bah oui, ils existent) pourront 
toujours utiliser le vieil angle de vue, qui a tout de 
même été implémenté, histoire de leur faire plai- 
sir. Bon, mais en dehors de tout ca, il faut dire 
que le jeu propose également quelques nouveau- 
tés et quelques particularités surprenantes. La taile | 
de la vile, déjà, impressionne beaucoup. À ce sujet, 
je vous invite une nouvelle fois à lire l'encart. La | 
réalisation a également bénéficié d'un soin tout par- 
ticulier, avec des environnements qui fourmillent de | 
petits détails graphiques, de « zolies » textures, de | 
caisses plutôt bien modélisées, de piétons (oui, 
vous pourrez toujours écraser et shooter des inno- 
cents)... Côté immersion, ça rend vraiment bien, 
d'autant que le jeu propose désormais des tonnes 
de détails sympas. Comme dans l'excellent Shenmue | 
par exemple, la gestion du temps qui passe aura | 
ses incidences. Ces dernières pourront donner | 
dans le visuel, avec par exemple des changements 
de luminosité, du lever au coucher du soleil, mais 
aussi dans le gameplay. Vous pourrez avoir ren- 
dez-vous à une heure bien précise pour débuter 
une mission, vous serez aussi beaucoup plus effi- 
cace en bossant de nuit (pour des questions de cir- 
culation notamment)... Ainsi, l'horloge placée en | 
haut à droite de l'écran vous sera souvent d'une | 
grande utilité [une demi-heure réelle équivaut à 1 
journée dans le jeu]. Dans le même ordre d'idées, 
les variations climatiques (également en temps réel] 
auront certains effets sur les modèles physiques, 
Mais aussi sur les passants, par exemple, qui pour- 
ront porter des parapluies ! Selon les endroits de | 
la ville où vous vous trouverez, il pourra également 


y avoir certaines variations (plus de monde et de 
voitures dans le coin commercial, des camions dans 
la zone industrielle)... Bref, ça vit bien, tous ces 
détails se recoupent et forcent l'immersion, ce qui 
n'était pas le cas auparavant. 


= 


agissements aura ses répercussions. C'est un peu 
une tradition dans GTA, et encore une fois vous 
pourrez faire exactement ce que vous souhaitez, en 
tuant les passants au hasard pour tester vos armes 
il y en a plein, de l'automatique classique jusqu'au 
bazooka, en passant même par le très fourbe fusil 
de sniper !), en écrasant des flics, en leur piquant 
eur bagnole. Mais tout aura son effet. Ouvrez le 
eu en pleine rue et les policiers rappliquent aussi 
sec, faites encore plus le con et c'est le FBI et les 
hélicoptères qui se chargeront de vous arrêter. En 
shootant un innocent, vous verrez même rappliquer 
es ambulanciers, qui tenteront de réanimer votre 
victime sur le trottoir. Le truc bien fourbe (voire 
plus...) dans ce cas, c'est de tuer les ambulanciers ! 
Hum, non, pardon, je n'ai rien dit. Évidemment, les 
missions ne vous demandent pas de faire preuve 
de tant de cruauté ! D'ailleurs, les développeurs nous 
ont avoué (sans rien nous montrer tout de même) 
que le côté scénaristique serait bien plus poussé 
qu'avant. Les missions étaient effectivement plus 
un prétexte qu'autre chose, mais maintenant ily 
aura de vraies cut-scenes, de vrais personnages 
non-joueurs, des missions annexes, un vrai scéna- 
rio qui évoluera tout au long du jeu... Bref, on devrait 


normalement trouver un jeu un brin plus profond | 


et moins barbare, ce qui est loin d'être un mal ! 


du boulot, 
quand même... 


Après quelques parties sur cette version en dévelop- 
pement, il faut tout de même avouer que le jeu reste 
très perfectible… J'ai notamment relevé de très gros 
problèmes d'intelligence Artificielle (un défaut qui gâche- 
rait tout à lui seul), mais aussi de jouabilité dans les 
phases de shoot à pied. Là, les caméras et le systè- 
me de lock-on déconnent un peu. Techniquement par- 
lent, le frame rate souffrait également de quelques 
saccades, tandis que les animations des personnages 
laissaient encore à désirer. N'empêche que si ces 
défauts sont corrigés d'ici à la version test, et si les 
missions sont aussi variées et intéressantes qu'on a 
bien voulu nous le dire, GTA 3 pourrait en surprendre 
plus d'un. En tout cas, on surveille ça de près et on 
vous en dit plus dès que nous aurons de nouvelles infos. 


l'est intéressant enfin de noter que chacun de vos | 
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Officiellement cautionné par Roger Le 


Etes-vous prêts à devenir un manager de foot de légende ? Saurez-vous choisir les bonnes 

tactiques, améliorer les entraînements, vous assurer que vos dénicheurs de talents repèrent Codemasters 

les bons joueurs et fixer au plus juste le prix des places ? Si vous'en êtes capables, alors tentez 

l'expérience ! Contient les statistiques de la mi-saison 2000-2001 des championnats français 

et anglais. Roger Lemerre - la Sélection des Champions, est également compatible PS2. GENIUS AT PLAY'* 
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SANTE...SEXE...DROGUE...AMOUR...FORME 
CERTAINS S'EN BALANCENT : 


Sexe, sentiments, drogues, 
beauté, forme, médecine... 
Tu sais déjà plein de choses, 


mais tu veux en savoir encore plus. 
Tu veux en parler simplement, 

entre internautes, avec des médecins, 
avec des spécialistes à ton écoute. 


Tasante.com est le premier site 
interactif dédié à la nouvelle 
génération, en partenariat avec 
Skyrock, le CFES, le Secrétariat 
d'État à la Santé et aux Handicapés 
et l'Assurance Maladie. 

Parce que ta santé t'appartient ! 


wnann tnennte_ eom 


Pour changer un peu, je vais glisser dans les pages à deux francs cinquante. Bon, hum, là, c’est un peu 
de garde quelques petites anecdotes personnelles le cas, en dehors de la Game Boy Advance, circulez 
pas piquées des hannetons. Ce mois-ci, je suis super y a rien à voir ! En Europe, ça bouge mollement : 


en rogne, la pub de Sony avec les morsures de Giants, Baldur’s Gate, Conker’s Bad Fur Day. 
requin sanguinolentes a bien failli me faire gerber J'vous l'dis, les éditeurs se réservent pour l’E3... 
une bonne vingtaine de fois dans mon bol de café enfin logiquement. Comme le veut la coutume, 

au lait ! Ben ouais, je prends mon petit dej’ en lisant n'oubliez pas les pages Événement (Crazy Taxi 2 
Joypad. Bon, sinon à part ça, je n’ose même plus notamment), nos premières impressions à chaud 
regarder ce qui se prépare du côté du Japon. sur Winning Eleven 5 (Kaktooo0o !) et la bêta version 


À chaque fois, on a droit à deux ou trois annonces 


d’Alone in the Dark 4 sur. PSone. Enfin ! 


Armored Core Another Age (PlayStation 2] 


32 


Black & White [PSone] 


EE 


Conker's Bad Fur Day [PlayStation 2] 


42 


Dead to Rights [PlayStation 2] 


34 


Formula One 2001 (PlayStation 2] 


40 


Giants : Citizen Kabuto (PlayStation 2] 


58 


Gun Griffon Blaze [PlayStation 2] 


56 


Knights [PlayStation 2] 


48 


Maken Shao [PlayStation 2] 


Er] 


sled Storm 2 (PlayStation 2} 
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Lors des combats, la magie Me 


sera souvent utlisée par Me 
votre ombre. 


Boku To Maë fait partie de ces jeux malheureusement réalisés 

avec précipitation pour offrir de la pâture aux possesseurs de 

PS2. Si vous avez été propriétaire d'une PlayStation peu après 
sa sortie japonaise, vous vous souviendrez de Gunners Heaven, Beyond 
The Beyond et autres Crime Crackers, petits jeux de série B charmants 
mais un peu légers. Boku To Maû semble être de la même veine, à la 
manière d'Extermination. Le scénario, quant à lui, est assez simple mais 
original : un jeune garçon, habitant dans une contrée assez naïve, voit 
un jour son ombre possédée par le roi des démons. Désormais, il pour- 
ra combattre, résoudre des énigmes et faire différentes actions grâce 
à cette ombre. Résolument mignon et humoristique, Boku To Maë s'adres- 
serait plutôt à des joueuses japonaises, un peu à la manière des excel- 
lents Poporo Crois. 
Éditeur : Sony Computer Entertainment - Machine : PlayStation 2 « 
Sortie au Japon : Eté 2007 + Sortie en Europe : Non communiquée 
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Votre ombre persiste à vous 
suivre partout afin de commenter 
vos actions. 


Suite directe du premier Armored Core 2 sorti il y a peu, ce « Another Age » proposera 

26 nouvelles parties de robots à assembler, que l'on pourra additionner aux 100 du pre- 

mier volet, encore présentes ici. Mais la véritable nouveauté d'AC2AA réside surtout dans 
un mode Versus, qui permettra d'affronter d'autres joueurs via la toile mondiale du filet de l'internet, 
du Web. Bien entendu, le jeu sera entièrement compatible avec les divers modems USB déjà sor- 
tis pour la console et sera disponible dès le printemps prochain au Japon. Malheureusement, si 
l'on pouvait s'attendre à un franc succès pour les connexions de Phantasy Star Online, il sera plus 
dur de prédire la même réussite pour un titre « online » qui sort sur une console dont la connexion 
nécessite des frais notoires, et surtout l'acquisition d'un des modems disponibles. Ce qui pourrait 
représenter un frein pour les « light users ». 
Éditeur : From Software + Machine : PlayStation 2 + Sortie au Japon : té 2001 + Sortie 
en Europe : Non communiquée 


HRSRE 


Le jeu est entièrement compatible avec les sauvegardes 
du premier Armored Core 2. Super ! 


Pour le mode Versus online, de nouvelles arènes ont été 
spécialement créées. 
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Lors des tirs, souci du détail oblige, on remarque 


Dead to Rights est un mystérieux jeu d'action-aventure sur PlayStation 2, édité 

par Namco. De l'aveu des concepteurs, il s'agit d'un produit classique avec 

des séquences d'affrontement au pistolet et des phases de recherche, se 
résumant cependant à trouver des clés ou des codes pour ouvrir des portes. Pour ce 
jeu, on nous annonce des gunfights d'une grande qualité dignes de séquences filmées 
à la John Woo ou Quentin Tarantino, avec possibilité de désarmer les ennemis pour 
s'emparer de leurs flingues. Autant dire que nous voilà devant un jeu d'action clas- 
sique vu à la troisième personne à une époque contemporaine et à la violence exa- 
cerbée. Le scénario, quant à lui, est très bateau : le super-flic Jake Slate devra empé- 
cher des terroristes d'accomplir leur forfait. Facile, nan ? Graphiquement impressionnant, 
Dead to Rights est un titre qui pourrait danner un coup de fouet à la PS2. 
Éditeur : Namco + Machine : PlayStation 2 + Sortie au Japon : Fin 2001 Sortie 
en Europe : Non communiquée 


des petites cartouches qui tombent sur le sol Un coup 
de fusil 
d'une rare 

violence ! 


Endongsia 


Voilà un titre bien étrange, au style graphique tout aussi 

peu habituel. Le joueur devra incarner un drôle de petit 

bonhomme en pagne, qui n'est pas sans rappeler les 
deux compères Joe et Mac aux premières heures de la Super 
Famicom. Le jeu, qui se déroule comme un action-RPG clas- 
sique, propose une représentation des plus originales, avec un 
mélange entre l'utilisation d'images de synthèse et de photos 
de décors en pête à modeler L'univers, plus que naïf, sera l'oc- 
casion pour notre sauvage de découvrir des principes sociaux 
de la modernité, et donc la justification de plusieurs petites his- 
toires moralisatrices. Très peu avancé pour l'instant, Endonesia, 
qui est prévu pour une sortie en septembre 2001 au Japon, 
devrait refaire parler de lui très bientôt. 
Éditeur : Enix + Machine : PlayStation 2 + Sortie au Japon : 
Septembre 2001 + Sortie en Europe : Non communiquée 


La guerre, c'est pas beau, 
un des enseignements (naïfs) de ce jeu. 
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Après un Doom-like chez Les cyborgs 
nazis, Atlus offre une suite 
à ce jeu fou, sur PS2 cette fois. 


ken 


Éditeur : Atius 

Machine : PlayStation 2 

Sortie au Japon : Été 2001 

Sortie en Europe : Non communiquée 


Es 


L'employé de la compagnie 
aérienne est l'un des persos 
les plus ringards du jeu. 


Faisant suite à Maken X, le fameux Doom-like mystique sorti il y 

a bientôt un an sur Dreamcast, Maken Shao reprend le concept 

de possession avec en sus un mode de représentation à la troi- 
sième personne. Dans le principe, le jeu est exactement le même. En 
revanche, il sera cette fois entièrement vu de dos, et pour coller à cette 
nouvelle jouabilité, les niveaux ant été eux aussi revus. Comme dans la ver- 
sion Dreamcast, on retrouve une atmosphère étrange et oppressante, 
marque de fabrique des produits Atlus célèbres et populaires au Japon, 
grâce à leur ambiance glauque et de mauvais goût. Le joueur incarne 
Maken, une épée démoniaque à laquelle un scientifique a voulu redonner 
vie, Malheureusement, ce dernier trouvera la mort par les mains d'une 
organisation mystérieuse, alors qu'il venait de réussir son expérience. 
Décidant alors de le venger, sa fille prend la Maken et « fusionne » avec elle. 
L'épée ressent alors le besoin irrépressible d'aller exterminer ces félons ! 


Quelques effets intéressants lors des esquives qui prouvent une fois de plus que Matrix 
8 beaucoup influencé les Japonais. (NDGolum : remarque, ils ne sont pas les seuls !} 


Chaque personnage gagne en puissance et peut accéder à des techniques de combat 
impressionnantes. 


@—— Possession par lénée 


Nous voici donc en présence d'un jeu d'action dont l'héroïne est une épée intel- 
ligente. Heureusement, Maken Shao ne se limite pas à cela et vous serez amené 
au cours du jeu à rencontrer tout un tas de gens sympas. Ces derniers sont 
des ennemis dont l'épée pourra prendre possession, Le plus gros intérêt à cela, 
c'est de profiter des capacités physiques de chaque personnage du jeu. Certains 
seront rapides, saüteront plus ou moins haut et surtout posséderont différentes 
techniques. L'épée Maken changera de forme selon son possesseur, et de sabre 
elle pourra devenir lance et même éventail tranchant. Chaque humain que vous 
posséderez pourra gagner en force, en puissance, et même avoir de nouvelles 
techniques de combat, ce qui vous obligera à essayer de faire « monter » de 
niveau chaque personnage afin d'en connaître les forces et les faiblesses. Une 
sortie pour l'été 2001 au Japon est pour l'instant annoncée pour ce jeu plus 
qu'original et à l'ambiance elle aussi plutôt inhabituelle. 


Un fessier super-bien modélisé, 
grâce à l'Emotion Engine ? 
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L'éventail métallique aiguisé comme 
un couperet ne fait pas dans la dentelle, 
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ualité 


diteur : Divers 
Machine : 6BA 
Sortie au lapon : Depuis le 21 mars (console) 


Sortie en Europe : Septembre 2001 console] 


a 


Au moment où vous lirez ces lignes, d'une part 
le magazine sera entre vos mains et d'autre part 
on sera en train de jouer à La GBA fraîchement 
sortie au Japon. Résumé de la conférence 

du 7 mars dernier. 


née. En attendant bien sûr la GameCube pour le mois de juillet (la sor- 

tie a été confirmée récemment). Sans oublier la Xbox, si toutefois, le 
4 avril prochain, Bill Gates n'annonce au Tokyo Game Show que cette console 
n'existe pas et que les kits de développement étaient bidon. Refermons cette 
parenthèse hilarante. En tout cas, le 7 mars dernier fut l'occasion pour Nintendo 
de montrer une sacrée nouveauté pour la Game Boy Advance. Il s'agit de cet 
incroyable lecteur de cartes magnétiques {voir schéma] qui servira plus tard pour 
bon nombre de jeux utilisant les cartes, comme notamment Yugioh ou Pokémon. 
La réalisation de cet accessoire sera prise en charge par Olympus, le fabricant 
d'appareils photo, entre autres. 


@) Eh bien oui, la Game Boy Advance sera certainement la console de l'an- 


Mario Kart 
Advance 


e Boy 
Advance 


-@————— Quelques retartis... 


Les bonnes nouvelles ne seront cependant pas les seules, et déjà 
l'un des jeux les plus attendus de la console a été retardé : Mario 
Kart Advance. Le jeu n'est-il pas fini ou bien était-ce pour éviter de 
le faire entrer en compétition avec F-Zero ? Quoi qu'il en soit, le 
tant attendu Super Mario « dans son kart » ne sera pas disponible 
avant une date au moins indéterminée, si ce n'est plus. De la même 
manière, les 25 jeux qui devaient voir le jour en même temps que 
la GBA se sont certainement un peu bousculés et ne sont plus 
que. 27 ! En effet, pour ne pas rater la sortie, les éditeurs qui, 
dans un premier temps, avaient préféré retarder leur mise sur le 
marché, ont finalement replacé la plupart de leurs produits en 
même temps que la sortie de la console. Selon Nintendo, c'est une 
bonne chose, car la qualité d’un hardware se mesure au nombre 
de jeux disponibles. Malheureusement, durant cette conférence 
de presse, plusieurs développeurs ont fait part de leur déception 
quant au manque de réglementation de la part de Nintendo qui 
donnerait des dates souvent « suicidaires » pour la sortie de leurs 
jeux. En effet, même si Nintendo annonce une prévision de 2 jeux 
vendus en moyenne par machine, il est certain que des titres 
comme Mario ou Dracula X s'écouleront plus facilement que l'ano- 
nyme Tweety. 


> ——— 


Toujours durant cette conférence de presse, M. Oka, le repré- 
sentant de Nintendo, a annoncé la possibilité que le lancement 
de la GameCube au Japon (prévu pour le mois de juillet) soit retar- 
dé à cause de l'effervescence provoquée par la Game Boy Advance. 
En effet, si la console se vendra assurément bien au Japon, 
Nintendo souhaite se pencher particulièrement sur la sortie amé- 
ricaine de la GBA qui aura lieu le 11 juin prochain. Selon les dires 
de Nintendo, la console sortira « au pire » vers la fin de l'année, 
mais idéalement une date de sortie estivale serait conservée. 


Victime de son succès ! 


Golden Sun 
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Amis Français, bonjour ! Ici Kôji Aizawa, rédacteur en chef 

du magazine Famitsu DC au Japon ! Je vais commencer par 

vous parler de la Dreamcast, qui ici a vu son prix baisser jusqu'à 
9900 yens (environ 600 F] depuis le 1% mars. Comme c'est une 
super-affaire, la Dreamcast est désormais en rupture de stock ! 
En une semaine, il s'est vendu plus de 40 000 machines. Au Japon, 
il reste encore 200 000 machines, ce qui me laisse à croire que 
d'ici l'été, il n'y en aura plus du tout ! Le 22 mars, ce sera la date 
de sortie de Sakura Taisen 3, qui se passe dans le Paris des années 
20. C'est étrange, mais on dirait que depuis l'annonce de l'arrêt de 
production de la machine, elle ne s’est jamais aussi bien portée ! Cela 
me rend un peu ironique... J'en reviens à Sakura Taisen 8, il est 
extraordinaire ! Les personnages en 2D style dessin animé et les 
décors complètement en 3D s'intègrent parfaitement et donnent une 
ambiance graphique incroyable et inédite ! Un peu comme si l'on avait 
voulu que tous les fans des dessins animés se jettent dessus. Et vu 
qu'on est à Paris, vous y verrez bien entendu la tour Eiffel, l'Arc de 
triomphe et Notre-Dame. Mais il n'est pas le seul titre à m'étonner. 
Un autre jeu qui sera en vente une semaine plus tard, toujours sur 
Dreamcast, attire aussi notre attention. Son nom : Segagaga. Le 
jeu en lui-même est une simulation de la société Sega (véridique) en 
l'an 2085 ! L'atmosphère ? Une satire hilarante du monde du jeu 
vidéo et de Sega lui même. Naviguant entre RPG et jeu de simula- 
tion, c'est un titre incroyablement fourni, aux finitions parfaites, qui 
fourmille de détails. Et vu qu'on y parle aussi de Megadrive et de 
Saturn, les anciens joueurs seront aussi sous le charme ! Mis à part 
Sega, les autres points vraiment importants de l'actualité du jeu vidéo 
au Japon, c'est bien entendu la Game Boy Advance et tout ce qui 
l'entoure. Les pré-commandes, qui se sont remplies à la vitesse 
grand V, ont été un avant-goût de la popularité de la machine. Selon 


Nintendo, il y en aura 25 millions pour le monde entier, mais quand 
pourrat-on l'acheter sans faire la file d'attente ? Pour finir parlons du 
Tokyo Game Show, qui ouvrira ses portes le 30 mars. On y verra pour 
la première fois la Xbox, et Bill Gates lui-même fera le déplacement. 
Et comme la GameCube doit aussi sortir cette année au Japon, on peut 
dire que l'ambiance va être chaude, encore une fois. À bientôt ! 


P.-S. : Je n'ai pas résisté à l’envie de me prendre en photo devant 
Segagaga, le jeu le plus fou que j'aie jamais vu ! 
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Comme dans le jeu d'EA Sports, les textures manquent de relief et de 
détails. 


One 


: PlayStation 2 
: Avril 2001 


Les éditeurs ne perdent pas de temps. Allez, zou, 

après F1 Championship Saison 2000 d'EA Sports 

et F1 Racing Championship d'Ubi Soft, la 
PlayStation 2 s'apprête à accueillir sa troisième simula- 
tion de F1 ! Cette fois-ci, c'est Sony qui s'y colle avec un 
nouveau Formula One. Évidemment, les amateurs de cour- 
se de monoplace se posent tous la même question : ce 
volet 128 bits cassera-tl autant la baraque que la désor- 
mais mythique édition 97 sur PSone ? Il faut bien avouer 
que depuis le départ de Bizarre Creation, la série a perdu 
«un peu » de sa superbe dans le cœur des joueurs. En 
fait, on n'y croit plus trop. D'autant qu'Ubi Soft a placé la 
barre très haut avec F1 Racing Championship. Sans décon- 
ner, plus je joue à ce titre, plus je l'apprécie. Dorénavant, 
c'est notre nouvelle référence en matière de simu de F1. 
Mais mon petit doigt me dit que le grand public va passer 
à côté de ce petit bijou. Eh oui, c'est malheureux mais les 
licences ont un impact déterminant dans le succès de cer- 
tains produits. Un petit chiffre comme ça au passage pour 
illustrer ce débat métaphysique : la série Formula One 
s'est écoulée à plus de 5,5 milions d'exemplaires à tra- 
vers le monde, et ce en dépit de la qualité contestable des 
volets 98, 98 et 2000. No comment... 


——< 


Pour en revenir au titre de Sony, on ne peut pas dire 
que cette version bêta finalisée à 80 % ait enthousias- 
mé les membres de la rédaction. La première chose qui 
nous a un peu choqués, c'est la qualité de la réalisation 
graphique. Esthétiquement parlant, Formula One 2001 
fait beaucoup penser au titre d'EA Sports, F1 
Championship Saison 2000. Si les couleurs ont un piqué 
plus flashy que dans F1 Racing (les développeurs n'ont 
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D- Une conduite moins agréable et moins réaliste 
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ILreste peu de temps à Sony pour 
peaufiner sa nouvelle simulation 

de F1. Plus qu'un petit mois. Quand 
on voit l'ampleur de la tâche. il y a 
vraiment de quoi se faire du mouron. 


que celle de F1 Racing... pour le moment. 


pas eu recours à un effet de flou pour masquer l'alasing), 
le rendu global demeure nettement moins photo-réaliste : 
les textures manquent singulièrement de détails, la végé- 
tation a un aspect moins naturel et la gestion des éclairages 
temps réel nous a également paru un peu limite pour un 
jeu 128 bits (pas d'environnement mapping, ombres dis- 
crètes...)]. La modélisation des monoplaces, quant à 
elle, gagnerait également à être un peu plus complexe, les 
formes sont vraiment trop anguleuses. Tout fait artificiel. 
Sinon, ce titre a beau être développé par Sony Liverpool, 
les graphismes sont pour le moment super-aliasés de la 
« muerte » ! En ce qui concerne le pilotage, là encore, on 
est loin d'éprouver pour l'instant le même plaisir qu'en jouant 
à F1 Racing. On retrouve les mêmes défauts que dans le 
titre d'EA Sports : la force centrifuge est mal restituée, tout 
comme le poids des voitures vraiment trop légères (elles 
s'envolent comme des feuilles mortes lors des accidents). 
Bof, bof. À côté de cela, les modèles d'adhérence restent 
assez proches de ceux de Formula One 97. Pour finir les 
programmeurs doivent impérativement revoir les routines 
d'A. véritablement en dessous de tout. Ben dites donc, 
mine de rien, y a du boulot les gars ! 


ARE? LEMONDE 
MERVEILLEUX! 


BAISSE\DE PRIX POUR, SEGA 


Après la‘baisse du prix de la Dreamcast 
à 999/F, Sega annonce la dition de, 
8ltanciens » hits'à des: prix étonnants’ Ain: 

Soul Calibur. passe à99 F ! Uneseconde 
gamme Vous offrira CrazyAaxi, Virtua Tennis, 
Space Channel 5, MSR, Jet Set Radio:et 
Sega GT pour 199/F pièce: Shenmue passe 
jui à 299 tandis que le clavier DC.se démo- 
cratisera à 99 FUneinitiative généreuse! 


NAMCO'REMERCIE LA PS2; 


Namco affiche un sourire ultra pasbright 
en'ce moment'Ainsi/cette année, le déve- 
loppeur devrait enregistrer une perte nette 
delprès de 1001milliens de francs (en bais- 
se de 86%) à causeide ventes PlayStation 2 
catastrophiques. ! Résultat immédiat 
66\centres d'arcade devraient être fermés. 
Bravo! Dans.la foulée, Namco a dit : 
«GameCube Rulez:!h» 


UN RPG SIGNÉ. 
SEGA\ET. NINTENDO 


Sega a annoncé son désir de/di 

des'jeux pour la Game Boy Advance et la 
future GameCube de Nintendo: Dans,un 
interview accordée’ à GameWeek, lespr: 
dent du marketing de Segalof America al 
confirméll'existence d'Une prochaine'colla: 
boration étroite avec Nintendo dans le cadre] 
de la/production d'un RPG: On!est loin du 
temps.des coups bas auxquels se livraien 
les deux grands de l'industrie vidéo-ludique | 


VENTES DE JEUX USA/JAPON 


AUX States, c'estiStar Wars Starfightel 
(PS2), licence de m... oblige, quiprend la 
tête des meilleures Ventes de'jeux: Au 
Japon, Onimusha (PS2) se’classe désor: 


tés écoulées Surla même période: Source. 
Famitsu semaine du 26 février au 4rnars. 


Po | 


Officiellement cautionné par Roger L& 


A TRRORTIONE 
igniighe 


Etes-vous prêts à devenir un manager de foot de légende ? Saurez-vous choisir les bonnes 
tactiques, améliorer les entraînements, vous assurer que vos dénicheurs de talents repèrent 
les bons joueurs et fixer au plus juste le prix des places ? Si vous en êtes capables, alors tentez 
l'expérience ! Contient les statistiques de la mi-saison 2000-2001 des championnats français 


et anglais. Roger Lemerre - la Sélection des Champions, est également compatible PS2. GENIUS AT PLAY‘ 


D THE CODEMASTERS.SOFT] S TK AND" GENIUS AT PLAY 
HER COPYRIGHTS OR TI L FT] N Â 


Ils ont pété une durite chez Rare ! 

Y d'vaient en avoir marre de concevoir 
des jeux trop bon enfant, alors 

ils se sont Lâchés avec Conker… 

ou l'aventure d'un écureuil un peu 
alcoolo, plongé dans une histoire 
vraiment barrée… 


Cofiker's Bad 


Édneur : THQ 
Machine : Nintendo 64 
Sortie en Europe : Mai 2001 


La surprise est d'autant plus grande que l'on ne 


s'y attendait pas vraiment de la part de Rare. 

C'est vrai ça : initialement annoncé comme un 
jeu de plate-forme 3D dans le plus pur esprit d'un Banjo- 
Tooie, Conker's Quest a peu à peu changé de 
« personnalité ». Rebaptisé Bad Fur Day, il est deve- 
nu un titre complètement atypique dans la galaxie 
Rare. Jugez plutôt : le gars Conker est un écu- 
reuil tout ce qu'il y a de plus basique : il traîne 
à la taverne et se fracasse la tronche en enquillant 
les godets de tord-boyaux.. Un gars comme les autres, 
quoi, un peu alcoolo certes, mais pas vraiment méchant. 
Bon bref, un soir, alors que le bougre se décide enfin à ren- 
trer chez lui, ben il se paume un peu en rase campagne ! 
C'est là que vous prenez les commandes. Vous dirigez un 
Conker murgé jusqu'à l'os, qui voudrait bien retrouver toute 
sa tête. Vous croisez alors un épouvantail géant, qui vous 
propose d'utiliser les « Context sensitive ». En gros, des 
stèles qui vous fournissent des objets divers, à utiliser en 
fonction d'une situation donnée. Exemple, lorsque vous faites 
ppel à cette fonction au début du jeu, vous récupérez un 
cachet d'Alka-Seltzer qui permet à Conker de dessaouler 
fissa ! Après avoir retrouvé ses esprits, l'écureuil ragaillardi 
peut partir sur le chemin de sa maison. Sauf que le pauvre 
va être confronté à des tonnes d'embüches, le tout dans 
une ambiance « pipi/caca » profondément débile. Ça parle 
alcool, sexe, excréments, c'est parfois crade, malsain, de 
mauvais goût, mais qu'est-ce que c'est fendard ! Tous les 
personnages s'insultent à toutva, les cinématiques sont vrai- 
ment drôles et on nage dans une ambiance de vulgarité gra- 
tuite, tendance douzième degré. Bon, inutile d'entrer dans 
les détails, sachez simplement ceci : dans l'histoire de 
intendo, il y aura un avant et un après Bad Fur Day ! 


e] 
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Les expressions de visage du père Conker sont vraiment géniales. 


Fur DEYy 


@—— Hinile cul-cul, vive le mature ! 


Depuis toujours, Nintendo renvoie au public une image d'édi- 
teur très clean. Jamais un mot plus haut que l'autre, jamais 
une scène déplacée. Non, il fallait plaire avant tout aux enfants, 
sans jamais les choquer. Et là, d'un coup, avec Bad fur Day, 
tout part complètement en vrille. Une sorte d'exutoire pour 
les développeurs de Rare qui se sont lâchés comme jamais ! 
Alors, doit-on voir là un accident de parcours qui ne se repro- 
duira plus ? Pas sûr. Nintendo a peut-être envie d'ouvrir ses 
consoles à un public plus mûr. Si tel est le cas, alors Bad Fur 
Day fait en quelque sorte figure de « maître-étalon ». Un mes- 
sage à l'attention des développeurs, pour leur faire comprendre 
que désormais, sur une machine siglée Nintendo, an peut 
s'adresser aux adultes, avec un discours d'adultes et des 
blagues (vaseuses] d'adultes ! Allez, on croise les doigts, pen- 


& dant que Conker cuve sa bière. 


PlayStation. PlayStatio 


C'est Vraiment laspériodedehtoutes les] 
promotions (MEidostinteractivelprévoit.de 
sorti pounlen23 mars unen nouvelle: 
gamme budget Pour lasomme diune)fors 
mule de repas familiale auMcDo (9947) 
Vous pourrez acquérindes œuvres aussi 
diverses que SouliRea: Tomb Raiderl” 
UrbanChaos ou FightingForce 
é sijimens! 


surles téléphones!tportables WAP etce 
pourune duréelde 2.ans .Cesjeux seront 


léphonie mobile Onjestime queld uti= 
lisateurs de bigophones sur 5ljoueront sur 
leurmmobile dlicii2005 Le premiertitre, 
Gangsters, sortira leMeisemestre 2004) 


ALONE SUR'GEC 


Quelqueslprécisions/sunliundes derniers 

dsititres dela GameBoÿiColor Alone. 
inéthe Dark. Prévu pour/mair 2004, il 
contiendr nodes Aventure.et Combat. 
Attentionlle: le mode Aventure té 
réalisélenthi rt 
de 1000 couleurs ce quifpermet dlintégr 
de vraies scè diactionketnondes 
images fixes 


SURMAUA vs HÉMMIO IL 2 


e 


‘ à 
| AA RIOÏPEZMANO) TYPES DiFFÉr 
GBPTURE DUMBRE PEAU ET ÉQUSITE 
F D ÉTRUIS ATOUT SUR VOTRE) PASS NCA RAVERS 368 COM PREMATNSDES 
CARTÉSICONQUES SPÉCIALEMENT POUR AWERSiOn MmayStati ion 29 


E DÉVELOPPEZS LES APTITUDES AU COMBAT DI VOTRE PERSONTAGENDATIS UE 
TOUVELLENCANTBAGIE EN MODE SOLO, SAUVEGARDEZ LES PERSOIHIAGES ER 
UTILISEZSLES POUR DirrÉRENTS COMBAÏS SUR ÉCRAI PARTAGE. … 

. 
VOUSMISPOSEZ DEYI2 ARMESMDE DESLRUCTION MASSIVE c OMPREL A TTLENEU STE 
DTRRAÏLLEURE. LATCEZG REDIADES SL EMDATICE ROQUETTES ET DE BERG. 
AFFRONÏEZ IuSQu: À S'"AUTRES JOUEURS DANS UNE BATAÏLLE INTENSE SUR. 
ÉCRATPARIAGÉS 


pays gnsie 


Infogrames a 
es e:PSone &° 
Europe : Mai 2001 


Difficile de cerner ce titre qui a pour héros 

Vil Coyote, looser notoire habitué à man- 

ger des gadins et toujours mis en boîte par 

”| Bip Bip. Ce satané volatile n'apparaît pas ici puis- 

qu'il ne s'agit pas d'un jeu de course. Et puis la 

Warner n'était pas très chaude à l'idée de voir Bip 

Bip transposé en jeu vidéo. ll existe des icônes aux- 

quelles on ne peut pas toucher ! Il n'est pas non 

plus question de plate-forme et encore moins de 
RPG. Mais ca ressemble à quoi alors ? 


Vil Coyote participe à un grand jeu télévisé pour 
lequel il lui faut capturer une vingtaine de moutons. 
Ces derniers broutent tranquillement leur verdure 
sous l'œil vigilant de Sam le chien de berger. Il fau- 
dra dès lors mettre en place différents stratagèmes 
pour lui piquer des ovidés sous son nez. Vous appren- 
drez d'abord l'art du camouflage BIO, avec utilisa- 
tion d’un buisson à cet effet. Le gameplay est dès 
lors axé cartoon puisque l'on actionne des leviers 
qui font surgir des items plutôt tordus ; les mouve- 
ments des personnages étant accompagnés de 
sons caractéristiques. Daffy Duck vous accompa- 


4 LA 


Un décompte vous indique le nambre de brebis qu'il vous 
reste à capturer pour préparer votre festin. 


gnera tout au long de votre périple pour vous don- 
ner les indications nécessaires ou simplement pour 
causer, si l'envie vous taraude. La stratégie à suivre 
est simple mais varie à chaque niveau. On vous pré- 
sente l'aire de jeu, vous vous chargez de récolter 
les objets utiles à la capture d'un mouton puis, une 
fois attrapé, il faudra le mettre en lieu sûr en sui- 
vant une procédure inattendue. Pour cela, différents 
appêts devront être trouvés : de la salade, du par- 
fum attirant les moutons, une flûte envoûtante, etc. 
L'aventure n'est pas trop dirigiste et il vous est per- 
mis de vous balader à travers le décor, un peu vide 
tout de même. Mais l'objectif principal reste la consti- 
tution de votre repas. La prise en main est bonne 
et le Coyote semble se laisser diriger sans mal. 
Il est possible de le faire sauter, courir dans le vide 
{oui, oui, dans le vide), voler nager, avancer sur la 
pointe des pieds. Sa panoplie de mouvements s'an- 
nonce plus que complète. Voilà en résumé l'équa- 
tion idéale souhaitée par le studio lyonnais : un équi- 
libre entre action, réflexion et humour avec de 
nombreuses situations burlesques auxquelles on ne 
s'attend pas. Bien sûr le public principalement visé 
est jeune. La version définitive nous laissera-t-elle 
entrevoir d'autres perspectives ? 


En appuyant sur la pointeuse, une cachée 
par niveau, vous gagnerez des points bonus, 
utiles à la fin de votre épreuve. 


En gestation depuis deux ans dans les studios 

de développement d'Infogrames Lyon, le soft 
initialement intitulé Sheep. Dog N° Wolf devient 

Une Faim de Loup. Pour Les petits et Les grands enfants. 


Une bonne panoplie d'items issus de l'univers de la 
Warner vous seront proposés pour capturer les moutons. 


” LA PREMIÈRE FOIS QU'IL M'A EMBRASSÉE ?1 
J'AI DÉTESTÉ ! “ 


Il'était beau. Mais 
sa peau | Faire comme si de 
rien n'était ? Impossible ! 


BIACTOL COMPLET : une 
solution simple et efficace 
contre les problèmes de 
peaux. 

BIACTOL COMPLET s'utilise 
quotidiennement, matin et 
soir. 


Pour être bien dans 
sa peau et dans ses bras ! 


C 


re haute performance des 
ea à problèmes par un. 
a quotidion - tout simplement ! 


SIMPLE ET PERFORMANT A LA FOIS. 


L'affrontement légendaire entre les beiges 
et les verts ne prend pas vraiment une nouvelle 


dimension avec son arrivée sur la PS2. 


L'épisode intitulé Sarge's Heroes est l'un des plus réussis de la saga 

des Army Men. Les graphismes ont été peaufinés pour créer une 

ambiance à la MicroMachines et la maniabilité, bien meilleure, n'a 
rien à voir avec celle des autres volets que l'on retrouve ce mois-ci dans la 
rubrique News. Vous pouvez ainsi évoluer sur la totalité du plateau de jeu. 
Chaque mission à exécuter est précédée d'un briefing qui définit vos abjec- 
tifs : sauver vos potes, éliminer les soldats beiges, etc. Bon, c'est un peu 
toujours la même histoire et elle commence à manquer sévèrement d'origi- 
nalité. La conversion sur PS2 n'est pas renversante, mais plus réussie que 
pour le Green Rogue. Quelques petits défauts persistent mais sans trop 
gêner l'action. Enfin, les bonshommes verts représentant une part de mar- 
: ché hallucinante pour 3D0 et Infogrames, cela veut dire que l'on va bouffer 
Et hop, une petite grenade dans la tronche du soldat en plastoc encore un petit moment. 


d'un soldat beige. On retrouve l'arsenal 


classique du parfait guerrier e Machine : 


Éditeur : ° Sortie en Europe : 


Une nouvelle génération de soldats en plastique, façonnés genre Titan. 
Les nouveaux Army Men en quelque sorte 


Ermy Men 


Avant toute chose, quelques petites précisions s'impo- 

sent. Army Men Green Rogue est la conversion d'Army 

Men Omega Soldier mais n'a rien à voir avec Army Men 
Sarge's Heroes 2, vous me suivez ? Si vous êtes plutôt du genre 
nature, les deux premiers titres pourraient vous satisfaire, avec 
un petit avantage pour la version PS2 plus jolie mais pas vrai- 
ment plus maniable. Vous évoluez en plein air, tout en évitant 
obus, bombes et autres explosifs que balancent vos ennemis. 
La progression est lente et ça rame grave. Mais ceci peut enco- 
re être amélioré d'ici la sortie, hum. Une quinzaine de missions 
par plateau, avec 6 niveaux différents, seront à accomplir. On 
franchit tant bien que mal de nombreux obstacles sans possibi- 
lité de faire marche arrière, la caméra suit un tracé linéaire qui 
freine vos mouvements. En revanche, si vous préférez une aven- 
ture en intérieur, Sarge's Heroes 2 est fait pour vous. 


Bon, le lance-fiammes c'est super-pratique pour faire 
fondre rapidement les soldats en plastoc 


Éditeur : ° Machine : 


Sortie en Europe : 


«4 JOUEURS : 1 CARTOUCHE » 


Tel'est le sloganide la campagne de pub 
diffusée surles TV japonaises pour la sor., 
tie de lat Game Boy Advance: Ainsi, enise 
sant des'câbles nécessaires, il sera 
possible/de jouer.en mini-réseau\avec une 
seule cartouche. Ces publicités sont dis= 
ponibles sur le‘site (japonais) de « techsi- 
de.net ». Pour se mettrell'eau à labouche 
avantla sortie européenne. 
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MARIO. PAK 64 


Après la: N64 grimée aux couleurs de 
Pikachüu} Une nouvelle version customisée 
bicolore, et principalement bleutée, de la 
console sera disponible le:13 avril prochain 
Rendant hommage auicélèbre Mario, le pack 
comprendra la console et le superbe jeu 
Super Mario64. Il sera proposé à:690/F. 


DEATENDRESSE 


flranocif 


is-plus/grand, avec plus de matos, plus d'aventure, et 
PAdenouveaux Pokémon. Et en plus ils se multiplient. 
Ses attraper n'a jamais été aussi balèze. 


SÉE 
\ CU 


VERSION RER 


IAME BOY COLCR _ wwuw.pokemon.tm:fr 


(© 1945 - 2001 int Creaures inc /GAME FREAK inc. Rintendo, Pokémon and character has ra Wademarhs ol Ne, © 2001 Mende, 


Question à deux balles : mais pourquoi ce c... 
de chevalier se balade-til toujours 
dans sa barque pourrie ? 


Éditeur : The Lost Boys 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Eurone : Fin 2001 


Euh, c'est quoi ce truc. là, Traz ? 
Oui, oui, moi aussi, une nouvelle, 
nouvelle 5... T'es dég,. hein ? 

Ok, Traz, j'vais m'débrouiller 
tout seul sur ce coup-là ! 


Ouch, la crampe ! Quelques photos énigma- 

tiques, aucune info sur le produit, pas une seule 

vidéo, des développeurs inconnus au bataillon 
{The Lost Boys]... Sympa le cadeau empoisonné. Bon, 
ne nous désarmons pas et tentons une analyse minu- 
tieuse des photos qui arnent cette page, suivie du jeu 
des suppositions (du grand journalisme, quoi]. Alors voilà, 
a priori, Knights est un jeu en 3D, ça on peut l'affirmer 
sans grand risque de se tromper. Tentons maintenant 
de lui coller un genre. Hum, une simulation de rameur 
dans un univers « à la Rayman » mettant en scène un 
petit soldat engoncé dans une armure ressemblant un 
peu à Con, un des héros du D.A. Jayce et les 
Conquérants de la Lumière. Culture, culture. Mouais, 
à y réfléchir un peu plus, ça ne doit pas être ça. Bon, 
zou, on sort les grands moyens : direction le site Internet 
des développeurs ! 


k 
ERFERS 

Hum, là, il y a une rame qui est passée au travers d'une texture. 
Pouah, c'est trop pourri ! 


- Khighi 


©————— live le Net! 


Tiens, sur le site de Lost Boys, il y a quelques infos inté- 
ressantes sur la société (basée à Amsterdam... vrai- 
&emblablement à côté d'un Coffee Shop. Non, j'dis ca 
parce que le design de Knights semble bien barré]. Bon, 
bah c'est pas dans le scénario que réside tout l'intérêt 
du jeu, ca c'est clair. En gros, l'aventure se déroule dans 
un pays imaginaire où le roi des lieux décide d'organiser 
un grand tournoi pour choisir son successeur et acces- 
soirement marier sa fille, la princesse Layla. Chouette 
comme histoire, au moins on ne tombe pas dans les 
poncifs du genre. Donc voilà, vous allez incarner un preux 
chevalier prétendant au trône, qui devra faire la démons- 
tration de son courage, de son abnégation et de sa force 
en relevant plein de défis. Ainsi, dans les méandres du 
royaume de Whyrule (!], vous devrez secourir de pauvres 
demoiselles super en danger, combattre des dragons 
ou encore pratiquer certains sports extrêmes, genre 
deltaplane ou snowboard (et peut-être rameur ?)... Hum, 
rien que ça ! Bon, en gros Knights s'apparente à un jeu 
d'action/aventure typé plate-forme 3D. Un truc très 
étrange en termes de design, qui devrait bénéficier d'un 
moteur 3D assez puissant (racheté à la société Havok, 
même que ouais). Sorti de là, on ne sait pas grand-chose 
de plus. Ah si, en plus de la version PS2, Knights est 
également prévu sur Xbox, GameCube et PC. Et pis, faut 
pas oublier un truc super-mportant : la musique du jeu 
a été confiée à l'orchestre Symphonique de Moscou. 
Elles sont superbes. Dediou, quel journaliste d'investi- 
gation je fais, quand même ! 


GBA AUX USA':'LES, JEUX ! 


Commercialisée le 11 juin prochain{aux US; 


(700/F), 15\jeux accompagneront lelance= 


ment de la GBA : Top Gear GT Championship, 
Tweety and the Magic Jewel! Fortress, Iridion: 
3-D, Pitall High Heat Major League Baseball 
2002, Tony Hawks Pro Skater, DodgelBall 
Advance, Fire Pro Wrestling, ChuChu Rocket, 
R2R/Boxing : Round 2, Rayman, Super Mario! 
Advance, F:Zero : Maximum Velocityset 
‘Army Men Advance ! 


ENIX BOUDE SONY, 


En dépit du succès qu'a rencontré Dragon 
Quest Vil!sur. PSone, Dragon Quest VIIl pour: 
rait nelpas voir leljour.sur PlayStation 2 
l'elprésident d'Enix, Keïji Honda, n'est 
‘apparemment pas'convaineu, parlelpoten: 
tiel commercial de la 128!bitsde Sony! 
Enix lorgnerait plutôt dulcôté de Nintendo. 
Comme les œufs, lestemps sont durs® 


DES FRANCAIS CHEZ MICROSOFT, 


Six nouveaux développeurs vont rejoindre 
la déjà longue liste des studiosiqui vont 
créer des jeux surla Xbox, et édités pan 
Microsoft : Blitz Games, Curlÿ Monsters, 


Double Fine Productions, Radical 
Entertainment, Vision Scape:Interactive:et, 
Cocorico, le studio français YetilInteractive 
Ce dernier a été fondé par d'anciens 
membres créateurs de Raymansret 2, 


BONUS DVD 


6 SCÈNES COUPÉES (VOST) 

INTERVIEUU DE BRYAN SINGER (VOST) 
DOCUMENTAIRE DE 22 MINUTES (VOST) 
REPORTAGE DE 6 MINUTES (VOST) 

2 SÉQUENCES DE STORY-BOARD EN 
IMAGES DE SYNTHÈSE 

3 SPOTS TU 

3 BANDES-ANNONCES 
BANDE-ANNONCE DE TITAN AE. 
GALERIE DE 80 PHOTOS 
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# V 


LE. LE 


3% PRÉSENTATION ANIMÉE 
#6 SCÈNES COUPÉES 

# DOCUMENTAIRE 

# BANDE-ANNONCE 


ISKYROUKS 


www. D com] 


www.skyrock -com 


C'est trop bien ça : la suite 

de Sled Storm sur PS2, ou comment 
Electronic Arts tente de nous resservir 
ses blockbusters PSone à la sauce 
128 bits. En espérant que le résultat 
soit à La hauteur d'un SSX !! 


De mémoire, ce tracé ne 
semble pas inspiré par un des 
cireuits du premier épisode. 
Mais bon, je ne suis pas 
infaillible non plus. 


Sled. 


Éditeur : Electronic Arts 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Fin 2001 (provisoire) 


ILy a un peu plus d'un an et demi, Electronic Arts 

signait avec Sled Storm l'une des plus agréables 

simulations de sports extrêmes sur PSone. Sortie 
de nulle part - ou plutôt si, des studios d'EA Canada - cette 
production avait en effet réussi la prouesse de rallier à sa 
cause les adeptes de sports mécaniques et les fans de 
glisse. Les runs sauvages en motoneige étaient super- 
grisants, le système de tricks parfaitement conçu et les 
circuits montagneux ultra-sinueux. Et pis tous ces rac- 
courcis, ces adversaires à l'I.A. bien trempée, ce princi- 
pe d'upgrade de votre motoneige. Ouais, Sled Storm nous 
a définitivement laissé un sacré bon souvenir ! Or, voilà 
qu'aujourd'hui Electronic Arts nous annonce la suite 
de cette simu sur PS2... Un second épisode placé sous 
le signe de l'amélioration des secteurs-clés du jeu, 
à savoir les graphismes et le gameplay. 


Enfin moi, c'aue j'en dis... 


Non, parce que je vous assène 
comme ca, sans prévenir, l'air sûr 


À 


de moi, que les graphismes et le 
gameplay vont être améliorés, 
mais en fait j'en sais foutrement 
rien. Faut dire que, jusqu'à 
présent, rien n'a filtré des 
studios d'Electronic Arts. 
Aucun détail sur 
Sled Storm 2, aucune 


Les raccourcis, déjà très importants dans le premier Sled Storm, 
seront encore plus nombreux dans cette suite. 


annonce quant à son contenu précis. Alors on suppute, 


on extrapole, on se dit que le passage de la PSone à la 
PS2 va fatalement donner un grand coup de fouet aux gra- 


phismes, que les polygones vont se compter par millions, 
que les textures de la neige vont être aussi clean que dans 
SSX, que l'animation va nous scotcher à 60 images/s non- 
stop. On se dit aussi que la faim dans le monde c'est vrai- 
ment moche, mais là on est hors-sujet. Bref, les seuls 
trucs acquis tiennent plus au gameplay : le système des 
tricks (les figures, quoi) sera plus riche, on pourra latter 
ses adversaires avec un peu plus de classe et de panache, 
les réactions physiques de la motoneige seront améliorées 
et le principe d'upgrade de votre motoneige revu et corri- 
gé. Voilà, ici s'achève la liste connue des nouveautés. Reste 
maintenant à mater les quelques photos qui ornent cette 
page en croisant les doigts pour que Sled Storm 2 soit à 
la motoneige ce que 55X a été au snowboard... Une simu- 
lation spectaculaire à la prise en main immédiate et au 
challenge bien trippant ! Et pis merde, la faim dans le 
monde, ça craint quand même un max... 


SONDAGE NINTENDO 


Le site officiel intendolUS'areffectué un: 
sondage, auprès des joueurs, sul 
2) titres N64%: Wave Race64 etui 080% 
Snowboarding, et plus particulièrement, 
concernant leurs personnages préférés VU: 
que 2 jeux pourraientisortim prochaine 
ment sur GameCube aux US \onidiraitquel 
Nintendoltente demesurenenidouce l'intés 
rêt de ces futurs acheteurs Sunces produits” 


Commede nombreuxititres sunPS2;lalsor: 
tie du titre phare d'UbisSoft Evil Twin, 
Cyprien's Chronicles a ététrepoussée d'au 
moins 5mois Divers petits réglages doi” 
Ventlapparemment être apportésMlilfaudra 
donc attendre le mois de septembre 2001! 
pour découvrirlemonde*onirique del 
Cyprien La:patien: stmèreidertoutes 
les vertus paraît: 


BZZZZ2Z.! 

Dans le*prochainstitre PS2!de Sony, lel 
joueunincarneralun moustique/MLeljeursel 
déroule älllintérieur dlunelmaison.etVous, 
devrez évidemment/sucenlessang. des! 
humains tout en évitant Soigneusementide 
fininvotre vielsous.lassemelle.d'une cha” 
rentaise Cette production atypiquelintitu= 
lée Ka :Yamada-ke No Natsuldevraitsor 
tirnormalementcetiété"auNapon: 


NINTENDO FAIT SON SHOW, 


Nintendossera virtuellementiprésentiau, 
prochainisalon!ECTSidell'ondres, fau 
‘dy êtreen-chainetentos Envetfetiles, 
1e1et 2/septembre prochains!le/géantidul 
jeuvidéova mettrelenplace unévénement 
spectaculaire, lelNintendo/Show#20011% 
avec lalvolonté de’créer/jercite une «expé= 
riencelunique » pounl'industrieldueulvidéo 
etlesjoueurs Uniconceptmystérieuxs 


md 
Championship 
Motocross 
Rd cree 


Le meilleur jeu de Motocross 
revient sur Playstation 
et sur Gameboy 


Cette aberration sphérique 
est du plus bon goût ! 


Encore un jeu de course sur PS2 signé EA. Un 
titre qui semble inquiétant car dès les premières 

minutes, on se rend compte que les courses sont 
plates et ennuyeuses. Les concurrents ont deux de ten- 
sion et les décors sont d'une tristesse à faire pleurer 
Henry Salvador. Moi qui tente de garder un a priori posi- 
tif devant toutes les previews même ratées, là j'avoue que 
j'ai vraiment du mal. La conduite est super-arcade et n'ap- 
porte que peu, voire aucune sensation. || n'y a pas grand- 
chose à sauver si ce n'est le nombre de voitures (plus de 
40), de circuits et de modes de jeu qui sont élevés. Hélas, 
tout le reste est mou. Les courses sont basiques avec 
leur lot d'items syndical à ramasser sur la piste, du genre 
armes et turbos. En attendant, on ne ressent rien pen- 
dant le jeu. Allez hop, je vais faire mon bon samaritain : 
« holala, dis-donc, on espère que tout cela sera corrigé 
d'ici la sortie du jeu ». Tu parles. Robert-Charles ! 
Éditeur : EA + Machine : PlayStation 2 + Sortie en 
Europe : Mai 2001 


LA GAMECUBE ARRIVE 
>ndo Japon, Atsuo 


Le vice-président de Nin 
de sortie della 

Les'premiers approvisionnés 
demmentles V: en juillet 
Américains di 

aullieu d'octobre 2001°Alor: 
derniers servis comme d'hab, devrons 
Plustôt, clest 


MSR SUR'XBOX ? 


Enlfait lettitre aura lalcouleur del MSR'sa 
saveur "sera développé” par Bi 


n 


Creations (F1\97,MSR)mais porteralun 
nom différent cariSegalest propriétairelde! 
Ssure pourtant quelllon! 
tte simulation urbaine 
les ingrédients qui ontfaitle succèside 


MSR/LeS premiers visuels du’jeulseraient 
plus impressionnants que Gran urismo!s | 


DESERT. STORM 


quit like me 


nos cms 
Non seulement on peut danser. mais on peut également 


chanter en anglais. Le karaoké, c'est la classe. 


E may not — to your taste 


destiné, avant tout, aux jeunes joueurs qui trouveront certainement le 
M] tapis de danse marrant. Encore faut-il qu'ils soient possesseurs de la 
PS2. Les graphismes sont jolis, les personnages dansent sans pro- 
blème et ne souffrent pas de ralentissements majeurs. Encore heu- 
reux. Les cinématiques ponctuant les chansons sont en 3D et donnent 
un petit air de jeunesse aux héros du Livre de la Jungle. Si c'est bien- 
tôt l'anniversaire de votre petite sœur et que vous êtes en manque 
d'inspiration, ce titre pourrait constituer une bonne solution. N'oubliez 
pas de prendre le pack « jeu+tapis », parce que se taper un jeu de 
danse avec un pad, c'est pour les mecs qui ne sont pas ( aware ». 

Éditeur : Ubi Soft + Machine : PS2 + Sortie en Europe : Avril 2001 


Si vous réussissez 
à effectuer 

les combinaisons 
encadrées, 
vous obtiendrez 
un bonus. 


Gain around! 


çais, ConflicttZonelpermettrasaubjoueur, 
diutiliseren plus desimoyensiterrestres'et 
des carmes\médiatiqueslet polis 
(propagande, manipulation désin: 
formation.) Original: Ubi-Softiliéditeur, 
na pourle moment lâché aucune date. 


Pas de grands changements par rapport à la version PSone. 
Le nombre de chansons est toujours aussi faible et les modes 
de jeu sont identiques. Bon, ce petit soft bien sympathique est 


SKATE' OR DIE! 


Après plus de deux ans de développement, 
le nouveau délire conceptuel de Peter Molyneux 
devrait enfin voir le jour. À des années-lumière 
de la version PC, Black & White arrivera-t-il 


Made Europe 


Konami vient d'annoncerque son prochain 
titre ESPN sur PS2/serait dédié au skate: 
On nous prometides tas de trucs : desilieux 
réels, della circulation, 12:skaters pro et 
une B.0: 100% HXC ! Prions pour que ce 
soft ne'soit pas programmé par l'équipe 
responsable duitrès d ant ESPN Winter. 
X-Games!! Sortie. Jelaux USA cet été 
Attention, les'images présentées ne sont 


à trouver son public sur PSone ? 


Midas Interactive 
PSone 
Auril 2001 


C'est dans la grisaille londonienne que la présen- 

tation de Black & White se déroula en grandes 

pompes. Pour ceux qui ne seraient pas au courant, 
ce nouveau God-Games vous confère le rôle d'un. dieu. 
Alors que les habitants des B villages de l'Eden, répartis 
sur plusieurs îles, ne savent plus à quel saint se vouer Black 
& White vous donne la responsabilité d'une des 9 créa- 
tures (dont une cachée) qu'il faudra éduquer puis élever 
à son image tel un tamagoshi ou comme le Poo-Shi que 
Karine a rapporté à Angel de Detroit. D'ailleurs, ce dernier 
vient de l'enfermer dans le placard juste à côté de mon 
bureau. Jvous préviens, dans moins de 2 minutes, ce petit 
chien, gentiment appelé Santoni, prendra mon pied dans 
son c.. électronique s'il n'arrête pas de gueuler ! Ces créa- 
tures sont des animaux tels qu'un lion, une vache, un gorille, 
un tigre ou un zèbre. Chacune possédant des caractéris- 
tiques propres. Par exemple, le singe apprend vite, le tigre 
est plus féroce lors des combats que 
choisir la bête qui correspond le mieux à votre caractère 
ou à vos envies. Et des envies, il pourra vous en passer par 
la tête en devenant soit un bon dieu, soit une véritable pour- 
riture ! En effet, après avoir créé son temple, nouveau lieu 
de culte, il faudra développer son village et aider ses habi- 
tants. Par exemple : leur apporter de la nourriture, du bois 
pour de nouvelles constructions, secourir un personnage 
malade où encore retrouver un mouton égaré. Les quêtes 
sont diverses et peuvent s'exécuter de différentes façons, 
en faisant le Bien ou le « Mal » ! L'objectif du jeu est donc 
d'arriver à se faire adorer par tous les villageois de l'Eden, 
et d'en découdre avec toutes les créatures adverses (sortes 
de combats à la Tekken version ratée). 


En créant un miracle spécial, votre créature pourra devenir gigantesque. 


A CHASSE AUX TRICHEURS ! 


Pour résoudre les problèmes de tricherie 
Eur Phantasy Star Online, la Sonic Team: 


nvisagerait de) sortir un GD:rom anti- 
heat! Ce disque devrait également corri- 
er certains bugstet rendrait le jeu com 
patible avec le Broadband Adapter (annulé. 
bn Europe, hélas). Pour le moment, aucu- 
e date n'atété annoncée parles déve- 
pppeurs. Wait & See... 


a vache. À vous de O 


« La Chose » a dû inspirer Molyneux. 


Comme à l'accoutumée avec ce genre de soft, ce qui devait 
arriver arriva ! Le gameplay, point sensible du jeu, est peu pro- 
fond ! Toutefois, ne jugeons pas B&W/ sur son gameplay mais 
plutôt sur son concept original, bien que peu novateur pour un 
God-Games. Alors bien sûr, d'une grande richesse visuelle sur 
PC, cette version PSone est nettement moins séduisante, 
pour ne pas dire laide. On aurait espéré une distance d'aff- 
chage comparable à celle de Terracon (jeu passé inaperçu 
malgré de grandes prouesses techniques de la part des déve- 
loppeurs), mais ce ne sera sans doute pas le cas, vu la démo 
qui nous a été présentée. Deuxième et plus gros regret, l'ori- 
ginalité de la version PC qui consiste à créer ses sorts et 
autres miracles à l'aide de la souris (en dessinant des lettres 
avec le curseur) se fera ici par l'intermédiaire de combos à la 
manette. Peter Molyneux nous livre une nouvelle fois un jeu qui 
sort des sentiers battus, mais qui ne touchera que les fans 
de cet homme charismatique, ainsi qu'un public amateur du 
genre. Concernant la version Dreamcast, depuis l'annonce 
officielle de l'arrêt de sa fabrication, B&W n'arrivera vraisem- 
blablement jamais sur la128 bits ! Décidément, elle aura vrai- 
ment été incomprise cette pauvre Dreamcast... 


Première étape du jeu : construire le temple pour vos adorateurs. 


= 


PEN TVA TT 


4 
A 


Codemasters vole la vedette à Ubi Soft 
(Guy Roux Manager 2001) en s’abrogeant 
le nom de Roger Lemerre pour son dernier jeu 


de management de football. 


Éditeur : Codemasters 
Machine : PSone 


c° 
Sortie en Europe : Mai 2001 K] 


Encore un qui ne finira 
pas la saison. 


4 


La Sélection des C 


Ah, ce bon vieux Guy Roux, grincheux devant l'éternel, n'est plus sur le 

banc de touche, mais l'ombre de son bonnet de Schtroumph plane tou- 

jours sur les stades. Il fallait donc lui trouver un remplaçant au plus vite 
pour satisfaire les fans de management. Mémé Jacquet ayant rendu son tablier 
et gardé secrètement son carnet noir, c'est Roger Lemerre qui tient donc la 
vedette dans cette Sélection des Champions. Pas de grandes surprises (quoique) 
pour ce nouveau manager, les connaisseurs navigueront sans aucun problème 
sur toutes les pages bourrées de statistiques, de chiffres à plusieurs zéros et 
de tactiques à mettre en place. 


Après avoir choisi son pays parmi les 2 proposés (France et Angleterre), sa divi- 
sion et son équipe de prédilection (l'Olympique Lyonnais, par exemple), une visite 
guidée au pays des options vous permettra de gérer, comme bon vous semble, 
tous les paramètres du jeu. En l'occurrence de visualiser ou non les matchs, ou 
de n'en voir que les temps forts. Bon, comme d'habitude, la réalisation est très 
superficielle et les commentaires sont ennuyeux et ultra-répétitifs. Mais l'objectif 
n'est pas de créer un |SS, mais bien évidemment de manier son équipe de main 
de maître et de la mener jusqu'à la victoire. Pour cela, il faudra tout gérer au sein 
du club (transferts, sponsors, construction de nouvelles tribunes, achat de 
joueurs.) et ainsi devenir le meilleur entraîneur du mois ou de la saison. En 
récompense, vous ferez la Une de la gazette locale ! Super ! Même si le concept 
n'a rien de révolutionnaire, l'interface est agréable et souple, ce qui permet de 
passer de page en page aisément pour repérer en Un COUP d'œil les informations 
sur le classement, la valeur de son effectif, ses e-mails, le marché des transferts, 
l'état de ses finances, les records, les clauses de chaque contrat. Bref, il y a 
vraiment de quoi faire, et ce n'est plus la peine de dépenser vos ronds avec le 


% Moment fi 
Retour 


tsuivant 
ère 


n Retour 4 ta TVinteractive 
CL rt précédent 


« Football One » est la TV interactive avec laquelle an peut voir le déroulement de chaque match 
ou juste les temps forts. 


Statistiques 12,146 Stade Dugauguez 


CS Sedan Ardennes 2-73 Olympique Lyonnais 


Chärés 
Corners 
Hors-jeu 
Foutes 
Cartons 
Cartons 


Statistiqu 


Cartons 


« jeu de l'entraîneur » sur TF1, La Sélection des Champions comble- 
ra sans doute tous vos espoirs d'entraîneur en herbe. Comme dans 
Guy Roux Manager vous aurez également la possibilité de vous affron- 
ter à deux en choisissant une équipe par joueur. Le dernier mode de 
jeu, qui lui est une innovation et danne un aspect moins austère à ce 
titre, est le mode Challenge. Au total, ce sont 14 défis qui vous seront 
proposés avec, pour chacun, un objectif différent : éviter la reléga- 
tion, faire la course au titre, marquer le plus de buts dans la saison, 
monter d'une division. et aussi le défi de l'équipe de rêve dans lequel 
on vous accorde 1 milliard de francs pour construire votre stade, 
acquérir une « Dream Team » et remporter le plus de compétitions 
possibles (françaises et internationales). Fans de stats, à vos manettes 
et à vos calculatrices ! 


Cémmencer te emoteh 


Toutes les annonces concernant votre club vous 
seront envoyées par mail 


Prenez garde à l'arbitre 
et à san niveau de sévérité. 


—<} 


avez le choix des armes 


Avec Evergrace ”, 
menez une double vie sur PlayStation.2 


PlayStation.e 


ÆVER 
GRACE | 


7 


- Incarnez Darius ou Sharline... Deux histoires, deux regards, un même but : faire cesser la malédiction qui arbitre votre destin 
Ee S ES) Face au mystère de la marque maudite, le seul choix possible, c'est celui du héros. A vous d'étre à la hauteur. 


3 re — 
Paysan 2 FROM SOFTWARE CRAVE, LOSC 
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Avec Armored Core 2, 
Gundam ou bien Z.O.E. 
c'est un peu la fête des 

robots sur la PS2. Enfin, 
maintenant on appelle 
cela des Mechs. 
Comment ? On a toujours 
appelé cela des Mechs. 
Ah bon ? 


Il fut un temps où les robots étaient considérés à leur 

juste valeur : comme des serviteurs de l'être humain. 

Puis, certains ont vainement tenté de leur créer une 
intelligence pour développer leur autonomie. Ce fantasme est 
maintenant porté sur PS2. Chaque titre dédié aux Mechs fait 
la part belle aux batailles. Mais que peut-on attendre d'un jeu 
de combats de Mechs ? De la lourdeur, des explosions à gogo 
et des affrontements.contre d'autres machines futuristes, le 
tout mâtiné d'un scénario improbable. Gun Griffon Blaze n'est 
pas un soft que l'on pourrait qualifier au premier abord de sub- 
ti. Le champ de bataille se divise en une demi-douzaine d'aires 


Gun 


Abe 


EKINNRG HTI2 


Après la fin de la 3° Guerre 
mondiale, les États-Unis dominent 
la planète et font régner l'ordre 
avec des robots. Ah ouais ? 


Éditeur : Virgin Interactive 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Avril 2001 


de jeu seulement, avec, on l'espère, d'autres niveaux à ouvrir. 
Les environnements ne sont pas très futuristes et vos cibles 
sont souvent des tanks ou des hélicoptères, en compagnie 
d'autres Mechs de différents gabarits. Une des missions devrait 
même vous entraîner sur la base de Cap Canaveral ! 


Dans la peau d'un robot —————+-} 


L'action se déroule dans un futur proche, vers 2015/2020, après 
que la 3° Guerre mondiale ait été gagnée par les « Zétats Zunis », 
évidemment. Ces derniers font appel aux Mechs pour faire régner 
l'ordre dans le reste du monde. Super-original. Avec une vue à la 
première personne, vous avez l'impression d'être devenu une boîte 
de conserve géante. Les mouvements sont d'ailleurs très bien 
rendus, on ressent cette impression de lourdeur lorsque l'on bouge 
son robot pour le faire voler ou avancer. Les déplacements sont 
d'ailleurs fluides et votre écran fourmille d'indications concernant 


Me Ge 2 GRECE. GGGIE40 
CTI 
HELENE co 


Avec seulement 6 plateaux de jeu et sans doute 1 ou 2 à ouvrir, la durée 
de vie de Gun Griffon Blaze ne s'annonce pas très longue. 


votre Mech. En effet, avant d'entrer en action, un pré-régla- 
ge technique de votre machine est requis, avec un bonus 
offert parmi 5 au choix. Vous pourrez ainsi ajouter l'option 
Super Armure ou Jump Regulator pour récupérer plus vite 
après un saut. Pourtant, ce Gun Griffon Blaze semble man- 
quer cruellement d'ambiance, votre progression n'est ponc- 
tuée que d'explosions et de bruits métalliques. Les cibles à 
atteindre sont des militaires ou bien d'autres robots. 
Attention, certains d'entre eux sont vos alliés. Alors, avant 
de tirer dessus comme un gros bourrin, vérifiez la petite 
inscription qui indique la présence d'un ennemi ou d'un allié. 
Grâce à votre super vue bionique, vous pourrez zoomer allè- 
grement sur votre cible. Votre Mech est donc pourvu d'une 
bonne panoplie de mouvements et pourra récupérer à loi- 
sir du carburant ou des armes afin de détruire encore plus 
de trucs. Il sera donc question ici d'affrontements de titans 
dans une ambiance militaire et sans réel scénario. Reste à 
voir la durée de vie, qui ne s'annonce pas très langue. 


RAYMAN GBA 


L'un'destout meilleurs jeux de plate-forme 
du moment devrait débarquer rapidement 
(peu de temps après la sortie de la machi: 
ne) surila future reine des portables! 


Retour à la 2Divue de côtéidu premier épi- 
sode, bien évidemment, pour un Rayman: 
qui s'annonce très zoliet, espérons-le, 
digne de seslaînés question intérêt: 


IH FAVT DIRE A0 DEPHE 
MATE BETITE à 


75.48 (4 É 1414424 


On'ne vous a pas’encore parlé de laiver- 
sion PS2 de Haïf:Life, honte à nous ! Euh. 
Remarquez, on\n'a pas encore des masses 
d'infos, en fait Alors en attendant’ voici une 
image bien sympatoche, histoire de patien- 
ter ün peu. Et'puis tant que j'y suis j'en 
profite pour vous rappeler que la Version 
Dreamcast ne devrait plus trop tarder. 
Etvoilääà- 
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Side die (02 
Le snipe est réussi, mais seul Kurt 
a la possibilité de l'utiliser. 


Après les versions PC et Dreamcast, MDK 2 arrive sur PlayStation 2 

en se voyant accrédité du soustitre « Armageddon ». On retrau- 

e les mêmes personnages que dans le premier opus : Kurt le 
sniper, Max le chien à six pattes et le scientifique octogénaire, sauf que 
cette fois, ces deux derniers sont jouables. Du coup, chacun a des carac- 
téristiques et compétences propres qui définissent sa manière de jouer. 
Cela va de la brutalité pure à la non-violence « Mac Gywerienne ». On utili- 
se tous les persos par alternance au cours des 10 missions que contient 
le jeu. Le style est toujours axé second degré avec des héros et des enne- # 
mis assez loufoques. Mais graphiquement, c'est l'hallu' totale ! Cette ver- \/ d A b 1 {l 
sion est plus moche que LA Dreamcast, la différence saute aux yeux ! ous vous e fouL À ez 
La PlayStation 2 est une console en avance sur son temps, mais qui fait 


x . Pa < RES 
tourner des jeux plus moches que les versions antérieures. à tres bien to ut seuil ? %, see 
Éditeur : activ ine : 2 } MECS 
Europe : 


14 centimes Trc la minute* Internet de 

M. France Télécom, jour et nuit, et c'est tout. 

É Accès Libre, c'est surfer selon vos envies, autant que 

vous voulez et en ne payant que ce que vous 

consommez. Le rêve, quoi! Et libre à vous de changer 

quand bon vous semble pour un des 4 forfaits mensuels: 
Wanadoo intégrales. 


Pour recevoir votre kit de connexion gratuit, appelez le: 


PRIX APPEL LOCAL 


ou tapez : Wanadoo.fr 


3615 Wanadoo®”*. Agences France Télécom, grandes surfaces, magasins spécialisés. 


Le docteur est un adepte FL a do O 


CL ROME Poe INTERNET AVEC FRANCE TELECOM 


il ne porte jamais d'arme 
sur lui 


‘facturée directement sur votre facture France Télécom, Tarif au 27/02/2001, Compatible avec les options tarfai 
de France Télécom : 0,14 F TTC/min (0,02 €) jour et nuit au-delà de la première minute indivisiblé à 0,70 F TTC (0,11 4 
20,85 F TC/min (0,13 €). WANADOO!NTERACTIVE - RCS Nanterre Bd03 0 


Avant de rentrer dans le vif du sujet, il faut pré- 

ciser qu'en ce moment sur PC, les joueurs n'ont 

pas grand-chose à se mettre sous la dent. Trop 
de simulateurs de vol, trop de Doomike, trop de courses 
de voiture. Les productions originales se font de plus en 
plus rares. Ben, un peu comme sur console en fait ! 
Finalement, tout le monde est logé à la même enseigne ! 
Au milieu de toutes ces productions stéréotypées, un 
titre fait figure d'exception : Giants : Citizen Kabuto. Ce 
jeu d'action développé par Planet Moon Studios (l'équi- 
pe responsable de MDK 2] a littéralement créé la sur- 
prise le mois dernier au moment de sa sortie, au point 
d'empêcher Chris de se coucher avant cinq heures du 
matin. Voilà, c'était juste pour resituer un peu le pro- 
duit. 


Le gameplay s'annonce 
riche et varié. 

Ga nous changera 

des jeux kleenex. 


Éditeur : Interptay 
Machine : PlayStation 2 


Sortie en Europe : Deuxième trimestre 2001 


Revenons à nos moutons aphteux __ + 


L'action de Giants se déroule dans un monde constitué de 
petites îles où vivent trois races : les Smarties, des petites 
bestioles, les Sea Reapers, des sirènes dotées de pouvoirs 
et qui passent leur temps à persécuter les Smarties, ainsi 
qu'une créature gigantesque appelée le Kabuto. Comme 
le scénario sort tout draït du bulbe rachidien des créateurs 
de MDK 2, un jour, des extraterrestres, les Meccaryns, 
se crashent sur l'une des îles et foutent le boxon. Vous allez 
donc incarner successivement les Meccaryns, les Reapers 
et le Kabuto, chaque race proposant un gameplay totale- 
ment différent. Les extraterrestres disposent d'un jet-pack 


Toutes 

les photos 

sont issues 

de la version PC. 
Retrouvera-t-on 
cette qualité 
visuelle 

sur PS2 ? 


Les développeurs PC semblent 
s'intéresser à la 128 bits de Sony. 
Après Half-Life, Unreal Tournament 
et Red Faction, c'est au tour de Giants 
d'être adapté sur PlayStation 2. 
Osons ! 


et sont équipés de blasters. Les sirènes lancent des sorts et 


utilisent un arc. Quant au Kabuto, il écrase tout sur son pas- 
sage. Au total, c'est une quarantaine de missions qui vous atten- 
dent et aucune d'entre elles ne se joue de la même manière. 
En outre, si l'on retrouve tous les ingrédients habituels des jeux 
d'action (ça flingue dans tous les sens, on peut jouer à la troi- 
sième ou à la première personne, il y a du snipe..], Giants pro- 
pose également des phases de stratégie/temps réel durant 
lesquelles il faudra construire une base afin de fabriquer des 
armes et des sorts avec l'aide des Smarties. Une approche 
plutôt originale. Pour finir, sachez que le jeu, adapté par Digital 
Mayhem, bénéficie sur PC d'une réalisation technique excep- 
tionnelle (affichage des décors à perte de vue, textures char- 
gées, effets spéciaux somptueux), il faut vraiment une confi- 
guration de bourgeois pour faire tourner le jeu correctement : 
en gros, un 800 MHz, une GeForce et 256 Mo de Ram ! Cette 
adaptation constitue donc un véritable challenge pour les déve- 
loppeurs (4 Mo de Ram, glurps). Un pari perdu d'avance ? Le 
suspense reste entier. 


ÉCLAIR SUR, XBOX 


Dans la Sérieldes «Thunder de Midwayje! 
‘demanderle petit\dernier les super: 
bateaux, place auxsupermotfont Cool! 
Prévuisur Xbox, roduit fortloriginal serai 
l'adaptation!du jeu d'Arcade dumême nom; 
mais” proposera “quelques nouveautés 
comme des personnagessupplémentaires, 
le double detcircuits etc.On enbaverait 
presque dimpatiencedis donc: 
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sort 


KART WAR. 
La licence dellE de lien apas fini 
diêtre exploité: otammentlaivenue 
prochaine de SupenBombadi 


Racing! sur PlayStation 2, 


veaux clichés "#Poundon> 
ner dans l'originalité ent 
re une fois il s\agiratdtun 
jeu de Kart, avec 8/desiplus 
grandes figuresmdu 
film, transformées 
pourlloccasionsen 
SD"Onivous en dit 
plus bientôt. 

#. 


EN 
ONAMICORPORATION ALL RIGHTS RESERVED. * 2 - AND "PLAYSTATION" ARE! REGISTERED TRADEMARKS OP SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. 


(re 


PRE VENDS VOISINS ! 


De . 


7 > GRAND) JEUD PUS LE 


Made Fi n| Europe 
Avec la saga Might and Magic, 

c'est un peu comme pour les Army 
Men. Les titres sont nombreux 

et portent un nom similaire mais Les 
aventures sont différentes. Trois softs 
tirés de la saga phare des jeux 

de rôle sont prévus sur PC et PS2. 


En effet, le mois d'avril va voir les sorties sur PC 

de Legends of Might & Magic et sur PS2 de 

Heroes of M&M, ainsi que Warriors of M&M. 
Nous allons plutôt nous focaliser sur l'épisode des Warriors 
dans lequel un vaillant guerrier dénommé Aleron se voit 
accuser de sorcellerie et de nécromancie. Fustigé sur la 
place publique, il sera ensuite balancé comme un mal- 
propre au fond d'un trou dénommé « la fosse des accu- 
sés », peuplé d'affreuses créatures. Aleron porte le 
masque de la honte, un truc noir et vivant qui enveloppe 
son visage et s'enfonce dans sa chair, et il lui faudra 
vaincre les démons souterrains pour se délivrer de cette 
malédiction. Alors voilà, on se balade dans un univers 
médiéval et onirique avec des monstres pas très 
effrayants. Les décors sont dominés par des nuances de 
vert foncé, émeraude ou vert bouteille. Mais où se trou- 
ve la sortie ? 


+ re 

Le rand à gauche vous 
indique la potion que vous 
pouvez utiliser celui de 
droite est le sort 
sélectionné. 


C'EST TON DESTIN ! 


premier RPG'massi- 

vement online sur Xb: on d'Epix 

jap) est de créenlaréfé- 

du genre, pouriconcurrencerl'ex- 

cellent PSO etile futur FEXI IIS proposez 

e de communicationiintuitif 
lasses/différentes, un bons: 

nario et la possibilité de se frit entre 


À surveiller! 


14 TUAS ENCOR ( 
paies Spus|| 
APHRODISAQUES © 


Éditeur :Intogrames 
Machine : PlayStation 2 
Sortie en Europe : Avril 2001 


Poe énonée qui se veut onirique 


Dans cette ambiance fantasmagorique, vous rencontre- 
rez d'étranges personnages, ainsi qu'une jeune femme 
brune qui semble vous connaître et que l'on aperçoit au 
tout début de l'histoire. At-elle quelque chose en commun 
avec Aleron ? Vous traverserez 9 mondes avec plus de 
20 missions. Généralement, le levier à actionner est bien 
mis en évidence, ainsi que les items à récolter. La phase 
de jeu la plus importante est celle des combats. Suivant 
le type de monstres à affronter, un code de couleur vous 
sera attribué qu'il faudra prendre en compte pour les 
vaincre. Ainsi, le feu (rouge) brûle la terre. La terre (vert) 
domine l'air. L'air (bleu clair) s'impose à l'eau et l'eau jus- 
tement (bleu foncé) éteint le feu. Vous pouvez également 
asséner un gros coup de massue à votre adversaire pour 
l'exploser. Vous débutez avec un 0s en guise de gourdin 
et quelques coups basiques. Puis, plus vous récolterez de 
livres ou d'items correspondants, plus vous apprendrez 
des sorts. Les souterrains sont vastes et il est donc faci- 
le de se perdre. La prise en main est bonne, les mouve- 
ments de votre perso assez fluides. Les décors sont tout 
de même un chouïa vides. Un petit tour du côté de l'in- 
ventaire vous permet d'afficher les potions énergisantes 
dont vous avez besoin ou les sorts que vous souhaitez uti- 
liser en permanence. Son fonctionnement est simple et 
rapide. Bon, on attend le test prévu le mois prochain si 
tout va bien pour se faire une idée plus précise de ce jeu 
de rôle qui s'annonce plutôt pas mal. 


Aleron est un guerrier qui a été rejeté par ses pairs et balancé 
au fond d'un trou appelé « la fosse des accusés ». 
Cette dernière est peuplée de monstres en tout genre. 


VAS-Y. 0ZZY ! 

Alle: p ! Encore une phot 

jeuXbox*. Actuellement en développe: 
ment chez i k- Interactiv 
Osbourne Ozzy:s'Blacl 

tera dans‘un monde plutôt loucl 

tement inspiré parles airs du musi 
Mouais, on nlen sait pas plus) pour 
le moment, mais au moins ça s annonce 
plutôtjolis. 


GAMECUBE À'LA BOURRE ? 


contre quelqu 

d bécanes 

Advañce) à quelques moi 

seulement. Enrattendant leimot officiel.du 
re Mario tâchons delrester optimistes 


17 NOUVEAUX TITRES 
WONDERSWAN COLOR 


Bandai a annoncé 17 nouveaux jeux pour. 
sa console portable couleur. Hop, la liste!: 
RakuJong (puzzie-game, mai), Blue Wing 
Blitz (Simulation/RPG, Square), Fantasy. 
Devil Stories (Jeu de cartes, juin) 

Kurupapa (puzzle-game, juin, Tom Create), 
SD Gundam G Generation Gathersbeat 2 
(Tactical RPG, juin), Ultraman : Messenger 
from the Country of Light (combat, juin), 
East Wind Jon (Mah Jong, juin), Digimon 
Tamers : Digimon Kids (RPG, juillet), Star 
Hearts (Zelda-like, juillet), Last Alive 
(Aventure, juillet), Mobile Suit Gundam Vol. 2 
Jaburo (Aventure, août), Insect Breeder. 
(Tamagoïchi/baston, été), Net Gundam 

(Online, automne), Digimon Network (On- 
line, automne), Final Fantasy Ill (RPG, 

hiver, Square), Front Mission (Tactical RPG, 

Square), Atelier Marie & Ellie (Vague 

RPG, été). 


SOUL REAVER'2 ANNULÉ 
SUR DREAMCAST ! 


Sans faire de commentaires plus avant, 
Eidos’a pris la décision d'annuler la sortie 
de Soul Reaver 2isur Dreamcast, suite au 
nouveau statut de Sega. Pourtant déjà bien: 
avancé, le jeu ne sortira finalement que sur 
PlayStation 2. Argh, mais pourquoi donc 
bon Sang ! || ne s'est pourtant jamais autant 
vendu de Dreamcast qu'àll'heure actuelle 
Bah, tant pis pour eux... et pour nous. 


SORTIE DE LA GAMECUBE 
AUX U.S.A. 


Le site www.consoles-france.com annon- 
e le line-up (non-officiel) américain de sor- 
ies de la GameCube (octobre). On y:trou- 
e un'nouveau Star Fox (l'ancien Dinosaur 
Planet de Rare) ! Le site précise que des 
& intervenants importants dans le milieu du 
eu vidéo:et proches de Nintendo » font. 
partie de leurs sources. 


at HGffman 


Activision 
PSone 


(2 
S 
(2 
6 Avril 2001 


Pre BM 


J'ai oublié de vous dire qu'Angel faisait 
du BMX, sans blague, il a vraiment 

un bon niveau. Envoyez-lui des mails, 
il se fera un plaisir de vous filer 
quelques conseils si vous débutez | 


Activision est venu nous rendre une petite visite 

pour nous présenter la dernière version alpha de 

Mat Hoffman Pro BMX ! Hein ? Quoi ? Comment 
ça une version alpha ? Ben ouais, le développement s'éter- 
nise, c'est comme ca, c'est la vie, on n'y peut rien. Alors 
bon, ne m'en demandez pas plus, les causes de ce retard 
resteront secrètes. C'est marrant mais quand j'ai lancé 
le jeu, on a tous trouvé que la réalisation graphique avait 
pris un petit coup de vieux, surtout lorsqu'on la compare 
à celle de Tony Hawk 2. En fait, il faut savoir que ce titre 
n'utilise pas le moteur 3D de THPS 2, les développeurs 
de Runecraft ayant pris comme base de travail le moteur 
de jeu du premier volet ! Bizarre ? Pas tant que ca. Ce 
projet a démarré quasiment en même temps que Tony 
Hauk, c'est dire combien ils sont à la bourre ! Décidément, 
on en apprend tous les jours. 


——— 


On peut également s'interroger sur le succès que rencon- 
trere ce soft. Il y a effectivement peut-être un peu trop de 
similtudes entre Mat Hoffman et les deux Tony Hawk. Même 
si le gameplay du jeu de skate de Neversoft a fait ses 
preuves (personne ne remet en cause l'efficacité de l'in- 
terface des tricks), personne ne m'empêchera d'écrire que 
tout cela fleure bon le recyclage. Il n'y a rien de foncière- 
ment original dans ce titre, on retrouve les mêmes options 
et surtout le même système de progression en mode 
Carrière. Contrairement à Dave Mirra Pro BMX, les chal- 
lenges manquent singulièrement d'imagination (récolter 
des lettres, casser des objets, atteindre un nombre de 
points donné, tout ça on connaît). Mouais. C'est vraiment 
dommage que les développeurs se cantonnent à faire une 
copie carbone sans apporter leur touche créative. Un peu 
de personnalité que diable ! En toute franchise, est-ce que 
ça vous botte de refaire la même chose que dans Tony 
Hawk 1 et 2 mais avec un vélo ? Ça se discute, hein ? Bon 
okay, j'arrête de me torturer le bulbe. Sinon, à part ça, la 
version déf proposera entre huit et dix niveaux. Il s'agira 


Le système de combo est identique à celui de Tony Hawk. 


Flash spécial : le premier volet n'est pas encore fini que déjà 
une suite est prévue sur PS2 ! Ce sont les gars de Motocross 
Madness qui s'en chargent. 


d'un mix de lieux réels et de lieux imaginaires, tous les 
riders auront des « signature-moves » différents (le Flair 
pour Dennis McCoy, le 900 pour Tabron...]. Vous pourrez 
bien sûr créer votre propre BMX-park grâce à un éditeur 
fonctionnant de la même façon que celui deT'HPS 2 et il 
sera possible de rider une vingtaine de modèles officiels 
de chez Hoffman' bike, Citizen, K2, Huffy ou encore Trek- 
Bike. Avec un peu de chance, si les développeurs ne sont 
pas trop pressés par le temps, les chutes entraîneront 
des blessures (oh ! une vraie nouveauté !), tandis que le 
mode Multijoueur sera calqué sur celui de Tony Hawk 
{mode HORSE, Trick-Attack et Graffiti]. Mat Hoffman par- 
viendra-:il à nous faire oublier le surprenant Dave Mirra ? 
Pas évident du tout. 
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La suite de Music 2000 va transformer la Memory Card. Ce Music Generator peut être considé- 
PS2 en un véritable logiciel de création musi- ré comme un condensé d'une table de mixage. Vous 
cale. Avec en bonus la licence MTV, vous pour- n'aurez besoin ici que de votre paddle pour surfer sur 
rez piocher parmi 9000 samples d'instruments de l'interface du jeu et chaisir les éléments qui vous plai- 
musique et de rythmes classés en 8 genres musicaux: sent. Vous pourrez ensuite opter pour la possibilité 
Garage, Hip Hop, Pop, Indie, R&B, House, Rock et d'ajouter une vidéo accompagnant votre morceau. Vos 
Trance. Vous pourrez utiliser les 48 pistes audio de la talents musicaux seront donc sollicités courant mai. 
PSE, et la base rythmique pourra monter jusqu'à 600 BPM Éditeur : ° Machine. : 
avec la possibilité de stocker une centaine de sons sur + Sortie en Europe : 


Les cubes 
correspondent 
aux éléments 
musicaux que 
vous aurez 
choisis parmi les 
9000 samples 
disponibles. 


Une fois votre chanson créée, il ne reste 
plus qu'à lui trouver un titre original. 
Et là, j'ai fait très fort... 
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upid Invaders © 


Le monde des Stupid Invaders est très scatologique. 
Tout est prétexte à pipi, caca et prout. 


Tout comme dans la version PC, il faut cliquer 
et avancer, cliquer et avancer: etc. 


Stupid Invaders, c'est un peu le savoir-faire français au service 

de la connerie, mais dans le bon sens du terme. La version PC, 

sortie récemment, en a surpris plus d'un par son côté fran- 
chement drôle et décalé, le seul hic venait de sa durée de vie un peu 
courte, La conversion Dreamcast n'a rien à envier à la version des « zor- 
dis ». Les textures sont fines et les temps de chargement pas trop longs. 
Voulez-vous venir en aide à une bande d'aliens super-débiles ? Leur seul 
but est de réussir à atteindre leur vaisseau sans se faire congeler par 
le vilain lancé à leurs trousses. Les énigmes semblent la plupart du 
temps évidentes et pour le moins inédites ; il vous arrivera notamment 
de verser de l'acide sulfurique sur un zombie. || faudra juste se faire au 
système du « click and play ». Test le mois prochain ! 
Éditeur : ° Machine : c e Sortie en Europe : 


Le Père Noël 
n'en peut plus. 

I! s'est transformé 
en grosse bouse 
verte pour qu'on 
le laisse enfin 


en paix. 


RenderkWare 


PLATFORM 


à tomber raidel 


La nouvelle solution multi-platforme 
intégrée du leader mondial du 
middleware. 


Offrant aux développeurs de jeux 
vidéo, dès aujourd’hui, ce qui se 
fait de mieux dans le domaine 
du graphique, du son et de la 
physique... 

et bien plus demain! 


www.renderware.com 
rw-sales@csl.com 
GDC stand 818 


Les partenaires “Renderware Platform” 


Criterion LES re 


TWARE 
: : - Rende s de Conon | 
Aüstin + Derby + Guildford No He one 
Paris + Tokyo propriété de leurs propriétaires respectifs, 


Bmeg 


On continue notre tour d'horizon des petits 
hommes verts avec une version PSone qui 
ne s'annonce pas des plus palpitantes. Pas 
de grande nouveauté par rapport aux épisodes pré- 
cédents, si ce n'est que vous incarnez cette fois 
une nouvelle génération de soldats transgéniques. 
Seul contre tous, vos missions seront abondantes 


rmy Men a 


Les rares 
obstacles 

ne vous 
empêcheront 
pes de 
progresser 


et vos ennemis nombreux. Les graphismes restent Attention, 
Grêce à une maniabilité pourrie, i est périleux  spartiates avec tout plein de mini-adversaires Le 
de tirer sur les côtés ou derrière. La caméra sut à dégommer, avec quelques missions basiques is Fe 
un tracé trés linéaire. à remplir. La version que nous avons reçue n'était + marche 
pas très fluide et le moteur 32 bits souffrait pour arrière. 
afficher 4 polygones et demi. Bon, on espère que “4 
d'ici la sortie ces menus problèmes auront été cor- È à FT 


rigés. Si j'ai bien compris, cette version est paral- 
ièle à Army Men Green Rogue sur PS2 au vu de la 
cinématique d'intro. La progression de votre perso 
s'avère légèrement différente sur PS2. Mais bon, 
on attendra les futurs tests pour établir des com- 
paraisons plus approfondies. 


Éditeur : Infogrames + Machine : PSone + 
Sortie en Europe : Avril 2001 


Pro, TruckBE 


Déjà sorti aux USA depuis plusieurs mois, 18 Wheeler ne 
va pas tarder à arriver en Europe. Pour mémoire, je rappel- 
s# le que le titre consiste en une course de camions à travers 
les États-Unis dans le but de déposer la marchandise avant l'adver- 
saire. Pour chaque étape, il y a toujours un embranchement qui per- 
met de prendre un itinéraire, moins classique, comme par exemple 
un canyon. Les routes sont fréquentées par des dizaines de voitures 
qu'il faut éviter sous peine de voir la valeur de la marchandise dimi- 
nuer. En plus du jeu arcade de base, un mode Créneau est là pour 
perfectionner sa maîtrise du 18 tonnes. Du côté de la maniabilité, 
l'inertie du véhicule est bien respectée et la sensation de vitesse est 
correcte. Pareil pour les décors qui sont complètement différents selon 
les États que l'on traverse. Bref, pas de surprise par rapport à la ver- 
sion US. 
Éditeur : Sega + Machine : Dreamcast + Sortie en Europe : Mai 2001 


TIME 
LIMIT 


FIGURE DANGEREUSE 
"6000 POINTS 


en as marre de faire de la trottinette sur le trottoir, si tu veux faire des grinds à 
res de hauteur, joue à Freestyle Scooter. Plus de 45 figures ahurissantes à 
iner sur 9 niveaux débordants de rampes et de tremplins. Avec l’un des 9 personnages 
ibles, multiplie les exploits et relève des défis incroyables pour libérer tes copains. 


Style Scooter, le-fun version XXL. 


a trottinette sans protection peut être dangerellse 


AME BON. | ANG = —.| 
COLOR ERA, Ubi Soft 


au cœur de l'action! 


Écoutez Groove Station du lundi au 
endredi de 18h30 à21het 
AGNEZ 5 JEUX 

le lundi à 19 h 30 ! 


LES DÉMOMSTANTIONS #1 AValL CHe2 MICROMANL, 


ñ Yves Em 
L ds PlayStation: 
ÿ) = 2 e 
Play an] y F2 Alsuitde EE 
F9 (21 l'invasion de 
Ja Terre par une race d'aliens 
Kostiles, la race humaine est: 
menacée d'une extinction prochaine. Seule une poche de résistance continue à se battre’et doit tout 
miser surun seul homme. Vaughan est le candidat évident: Le future de l'Humanité repose 
désormais sur ses épaules... Un jeu d'aventure/action à la troisième personne incluant un mode de 
vision à la première personne, 4 environnements graphiques différents, une variété inégalée : un 
savoureux mélange d'énigmes et de combat armé, une multitude d'ennemis différents à éliminer. 


Retrouvez 


caractéristiques qui ont fait le nn _— 

succés des versions précédentes et de nombreuses nouveautés : blessures 

des joueurs, possibilité de sauvegarderjusqu'à 15 formations différentes, une:naster League avec les 24 plus 
grands Clubs (Rome, Manchester, Munich...), un éditeur de joueurs avec les vrais noms des joueurs (licence 
FIFPRO), la possibilité de gérer la carrière d'un joueur transferts...) de nouvelles compétitions disponibles, une 
jouabilité exceptionnelle etigraphiquement très réussi, De 1 ài4 joueurs. 


+ © used 
4 72} fameux jeu de 
F3 Lonbtests 
(7, \ Rial Schools: 


GP, pilotez les nouvelles 
Mmonoplaces et prenez 
part au championnat : 
toutes les voitures, 
teams, pilotes de la 
saison 200, pour des 
heures de jeux seul ou 4 
à 2 joueurs, des 0 À SES issus de lycées rivaux. Inspiré des 
Bonus sous forme de films DVD, des pris tes, des interviews de pilotes, des dessin-animés manga, le jeu est peuplé de 
è graphismes impressionnants, une intelligence artificielle que seule la PS2 peut permettre, Iycéennes en uniforme, proviseurs, professeurs 
Y » TETE un niveau de fous, voyous et autres figures emblématiques des 
difficulté croissant, Aycées japonais, Bourré d'humour et de modes de 
du mode arcade jeu Project Justice offre de superbes effets 
pour les néophytes, spéciaux, un Vaste choix de personnages (22: 
jusqu'au mode personnages désopilants et 6 petits nouveaux), une 
= simulation où la maniabilité et une durée de vie exceptionnelles, 
moindre touchette des combats'en équipe de 3 contre 3'avec 2 ; 
sera éliminatoire ! possibilité de déclencher des attaques en simultané. } SE 


IMICROMADILS) 


La Méyacarte Racyelez vos jeux! 


Gratuite avec le premier achat ! v (| C R ” V b ©  Revendez vos anciens jeux et découvr! 


De nombreux privilèges avec la Mégacarte les nouveautés ! Micromania reprend 
et 5% de remise* sur des prix d'enfer ! me LS er vos jeux PlayStation et Dreamcast. 
RE Les nouveautés d'abord ! Rene 
L E S M 1 [ei Li (e] M A A 

36 MICROMANIA CHATEAUROUX NOUVEAU! 31; MICROMANIA LABEGE TOULOUSE NOUVEAU 92 MICROMANIA LA DÉFENSE 2_ NOUVEAU) 

Ccial Auchon - Les Terres Fortes - 36330 Le Poinconnet - Tél. 02 54 27 44 40 CCcol Labège 2 - ZAC La Grande Borde - 31670 Labège Toulouse CCcial Les 4 Temps - Niveau 1 - 92800 Puteoux - Tél. 01 47 73 69 17 
43 MICROMANIA BORDEAUX LAC NOUVEAU, 66 MICROMANIA PERPIGNAN NOUVEAU, 67) MICROMANIA SCHWEIGHOUSE NOUVEAU 

Cal Bordeaux Loc - 33300 Bordeaux Lac Cal Auchan Porte d'Espagne - Route du Perihus - 66000 Perpignan CCcial de Schweighouse - RN 62 - 67590 Schweighouse 

F À ne RÉGION PARISIENNE 9 MICROMANIA LES ULIS 2-Tél 01 69 2904 99 4 MICROMANIA BELLE-ÉPINE - Tél 01 46 87 3071 

5 MICROMANIA FORUM DES HALLES-T 0155249820 79 MICROMANIA CLAYE-SOUILLY -Té. O1 60948041 91) MICROMANIA ÉVRY 2-Tél. 01 60 77 74 02 4 MICROMANIA CRÉTEIL -Tél. 01 4377 24 11 
415 MICROMANIA MONTPARNASSE -Tél.01 45490707 #7 MICROMANIA PONTAULT-COMBAULT 14.01.60 181911 92 MICROMANIA LA DÉFENSE - Tél. 01 47 73 5323 9% MICROMANIA BERCY 2 - él. 01 41 79 31 4 
15 MICROMANIA CHAMPS-ÉLYSÉES -Tél.01 42560413 97 MICROMANIA VILLIERS-EN-BIÈRE - Tel. 01 64 87 9033 93) MICROMANIA BEL'EST - Tél. O1 41 63 14 16 9 MICROMANIA VAL DE FONTENAY -Tél. 01 5393 18 
15) MICROMANIA OPÉRA - Tél. 01 40 15 93 10 48 MICROMANIA VÉUZY 2 - Tél 01 34 65 3291 93 MICROMANIA PARINOR - Tél. 01 48 653539 95) MICROMANIA CERGY - Tel. 01 34 24 88 8] 
15) MICROMANIA ITALIE 2 - Tél. 01 45 89 70 43 78) MICROMANIA SAINT-QUENTIN - Tél. 0130432523 93 MICROMANIA ROSNY 2- Tél. 01 48 547307 PRO: VAN NON 
15) MICROMANIA ÉOLE - Tél. 01 44 53 11 15 78 MICROMANIA PLAISIR - Tél. 01 30 07 51 87 93) MICROMANIA LES ARCADES -Tal. 01 430425 10 06 MICROMANIA ANTIBES - Tel. 04 97 21 16 16 
«75) MICROMANIA MONTPARNASSE GARE Tél 01 56800400 78: MICROMANIA MONTESSON - Tél. 01 61 04 1300 99) IICROMANIA IVRY GRAND GIEL- 14.01 45151208 06) MICROMANIA CAP 3000 - Tel.04 93 14 61 47 


Donnez votre avis, votez, laissez vos commentaires 


Venez consulter les avis des testeurs et des autres joueurs 


micromania.fr 


LE SITE QUI DONNE 
LA PAROLE AUX JOUEURS 


Un problème dans un jeu ? 
Lancez votre SOS et obtenez l'aide de milliers de Micromanes ! 


GAGNEZ 
CLIQUEZ ICI 


‘'castiol Honda Vi 
à Enalfantisy © 
Ala une cette semaine 1 


Metal Gear Solid 2 : Sons of 


GAGNEZ DES JEUX € 


Votez, donnez votre avis, indiquez-nous les 3 jeux que vous voulez acheter... et 
gagnez: peut-être chaque semaine vos jeux préférés 
ainsi que des Bons de Réduction de 100 F. 


FOCUS SUR. 
Pokémon 
Game cube 
XBox 

ANFOS jeux 


: Svéed Devis On Line 

Toutes le Series DC 

sur Pc 

IZOE. + ba 20 

{Gi projet en cours + photos } 

Final Fantasy 9 : tere Partie du 
Guide 


Première partie dune 
Ésohtion pour files 


CODES ET ASTUCES 


20000 codes et astuces à consulter : Giants (PC), Tony Hawk (DC), X-Quad (PS2), 
Dynasty Warriors 2 (PS2), F1 Manager 2000 (PC)... Et les soluces des tops : 
Quake 3 (DC), Dead or Alive 2 (PS2), L'Entraineur Saison 2000/2001 (PC)... PE RER RU 68 MAG pour re né 

 yoir test complet + Pa 


= Dümensroions QI (girl ges } 


Emploi à rance : Blade 

( 3 % 

Fos se œ SPOMBLE f Darkness 
Quoi de Nour 


E-NEWS MICROMANIA € | =” 


cel 
Recevez chaque semaine toute l'actualité du jeu vidéo 
en nous laissant votre adresse e-mail. 


rotin pour mess CD le plus 
(énéemant possêle E est pas bat La vie à SUR PLAYSTATION 2 


2 Steetighter Ex 3 + 
ive 2001 
SPONIBLE 
HA Été sur phsieurs supports, NBA Le 2004 


Sea ne pren ser 


‘Jeu gratuit sans obligation 


CROMANIA VITROLLES - Tél: 04 42:77 49 50 
CROMANIA AUBAGNE - Tél. 04 42 8240 35 
ROMANIA LA VALENTINE- Tél:04 91 35 72 72 
ROMANIA LE MERLAN -Tél.04 95 05 33 45 
ROMANIA CAEN - Tél. 02 31 35 62 82 
ROMANIA DLJON -Tél. 03 80 28 08 88 
ROMANIA TOULOUSE - Tél. 05 61 76 20 39 
ROMANIA MONTPELLIER -Tél.04 67.20 09 97 
ROMANIA NANTES - Tél. 02 517294 96 
ROMANIA NANTES ST-SÉBASTIEN - Tél. 0 51 79 08 70 
ROMANIA ORLÉANS - Tél. 02 38 42 14 54 
ROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE -Té.02 38 22.12 38 


49) MICROMANIA ANGERS -Tél. 02 41.25 03 20 

51 MICROMANIA REIMS CORMONTREUIL - Tél. 03 26 88:52 76 
54 MICROMANIA NANCY - Tél. 03 83 37 81 88 

57 MICROMANIA METZ SEMÉCOURT - Tél. 03 87.5] 39 11 
59) MICROMANIA RONCQ- Tél. 03 20 27 97 62 

59 MICROMANIA LEERS - Tél. 03 28-33 96 80 

59 MICROMANIA EURALILLE -Tél.03 20 55 72,72 

59) MICROMANIA LILLE V2 - Tél. 03 20 05 57.58 

59 MICROMANIA VALENCIENNES - Tél. 03 27 51 9079 

62 MICROMANIA CITÉ-EUROPE - Tél. 03 21 85 82 84 

62 MICROMANIA NOYELLES-GODAULT -Tél. 03:21 20 52 77. 
67 MICROMANIA STRASBOURG - Tél. 03 88 32.60 70 

67 MICROMANIA ILLKIRCH -Tél.03 90 40 28 20 


1e nous 


É à 2001. On en 
SERA Complet photos 
Errrh 


>> 


68 MICROMANIA MULHOUSE -Tél.03 89 61 65 20 

69 MICROMANIA ÉCULLY - Tél. 04 72 18 50 42 

69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU -Tél. 0478 60.78 82 
69) MICROMANIA LYON ST-PRIEST -Tél. 04 72 37 47 55 
69 MICROMANIA SAINT-GENIS - Tél. 04 72 67 02 92 
72, MICROMANIA LE MANS - Tél. 02 43 52 11 91 

72: MICROMANIA LE MANS SUD - Tél. 02 43 84 04 79 
74 MICROMANIA ANNECY - Tél. 04 50 2409.09 

T6 MICROMANIA ROUEN ST-SEVER - él. 02.32 18 55 44 
83 MICROMANIA MAYOL - Tél. 04 94 41 9304 

83: MICROMANIA GRAND-VAR - Tél. 04 9475 32 30 

84: MICROMANIA AVIGNON - Tél. 04 90 3117.66 

8%: MICROMANIA AVIGNON SUD -Tél. 04 90 81 05 40 


Ace Combat 4 PlayStation 2 


Été 2001 (Japon) 


LA VIE, C'EST BEAU | AINSI, APRÈS V AVOIR SONGÉ DES MOIS DURANT, APRÈS S'ÊTRE 
DEMANDÉ COMMENT IL FAUDRAIT LA NOMMER, C'EST PAR UN SUPERBE MOIS 
D'AVRIL QU'UNE NOUVELLE RUBRIQUE NAQUIT DANS LE PETIT UNIVERS DE JOYPAD. 
JEUNE, MAIS DÉJÀ BIEN ASSURÉE, LA BELLE SE PRÉNOMMAIT & FOR:EYES Ont ». 
SON AMBITION ? DÉVOILER LES PLUS!IMPRESSIONNANTS CLICHÉS/DES PROCHAINS 
TITRES FORTS DONT NOUS VOUS AVONS DÉJÀ REBATTU 10 000 FOIS LES OREILLES. 
BEAUCOUP DE PLAYSTATION 2 Er DE XBOX CETIE FOIS-CI. ALORS BIEN SÛR, 

DANS LES MOIS À VENIR, CETTE PROPORTION SERA PROBABLEMENT BOULEVERSÉE. 
N'OUBLIEZ PAS QU'AVANT L'E3, NINTENDO À DÉCIDÉ D'EFFECTUER UN BLACK OUT 
TOTAL SUR LES TITRES GAMECUBE... POUR MIEUX MÉNAGER LA SURPRISE 

ET NOUS IMPRESSIONNER PAR LA SUITE. ET N'OUBLIEZ PAS, COMME DISAIT 

ANDRE MALRAUX : ON A PROCLAMÉ ; L'HOMME, CEISONT SES FANTASMES, 

SES PULSIONS, SES DÉSIRS CACHÉS: J'AIENVIE D'ÉCRIRE : C'EST CE QUI SE 
CONSTRUIT SUR CETTE CONSCIENCE VÉHÉMENTE D'EXISTER, SEULEMENT D'EXISTER. 
MAIS N'EST-ELLE PAS LIÉE À L'HOMME COMME LE SOCLE À LA STATUE ? 

PouRaUOI M'INTÉRESSER À CET ÊTRE ? POUR CE QU'IL A DE COMMUN AVEC MOI, 
AVEC LE MOI DU RÊVE ETDU FOU : LA CONSCIENCE DE L'EFFORT. » 


ET LÀ, TOUT EST DIT. 


Black & White 


Après un Sidewinden plus que catastrophique, 
Nämco parviendre-t:ilà offrir alla PlaÿSttione 
son premier shoot décent ? Cest en tout cas 
ce que nous sommes en droit d'espénen 

en découvrant ces nouvelles images d'Ace 
Combat 4. À noter toutefois que plus les 
chasseurs s'approchent dussol, plus la qualité 
des textures semble s'appauvrir. Etrange. 


Xbox Fin 2001 {États-Unis} 


Sur PC, Black & White 
est autant superbe 
qu'est ludiquement 
inintéressant. En clair, 
c'est beau, centes, 
mais cela n'en fait 
pas pour autant 

un jeu On parlera 
plus « d'expérience 
ludique ».…. 

Reste à Voin 

si la version Xbox 
apportera quelques 
nouvellestsubtilités 

de gameplay. 


æ 


Pas la peine de le présenter Annoncé commele sau 
veur de la PlayStation 2, Gran Turismo 3 ne cesse 
d'être peaufiné par l'équipe de Kazunori San. Espérons 
juste qu'il ne s'agisse pas d'un'simple lifting graphique’. 


L 


Voici Wiggles. Voici 
l'un des premiers 
titres de/stratégie 
sur Xbox. Voici un jeu 
étonnant, Voici les: 
seules infos que nous. 
possédons. Enfin bon, 
là jvous pipote à mort, 
car je pourrais vous 
dire qu'il faudra gérer 
la vie de vos trolls, 
bâtir, se marien, 
éliminenies bousiers, 
fracasser la mouche 
qui tourne autour, 
faire tiep… Mais bon, 
je me garderai bien 
de vous le dire ! 

Non, mais quoi 
encore. 


mural 
pub a 


Développé par les 
Westwood Studios 
{Command & Conquer), 
Earth & Beyond 
s'annonce comme une 
vaste simulation 
spatiale online avec 
monde persistant et, 
tout et tout. Sinon, 
mystère, mais en tout 
cas l'univers a l'air 
particulièrement 
soigné: À suivre. 


Soul Calibur? sera l'un des tout premiers titres sur la 
nouvelle carte d'arcade System 246 développée autour du 
processeur dela PlayStation 2. Cette première image est 
uperbe, mais bon, d'un autre côté Namco à préféré ne pas 
en.montrer plus lorsqu'ils ont aperçu Virtua Fighter 4, 
donc#"Tiens, d'ailleurs, vous irez ( zieuter » la photo 
ouvée parie père Angel dans NetP@d.. Oh pour rien, juste 
histoire de vous marrer sur le boulot de notre compagnon 
ibérique. Cest vraiment ca la surpuissance intellectuelle, 


Medal of Honor Frontline & Fighter Command Fin 2001 (États-Unis) 


PlayStation 2 


Deux nouveaux Medal of Honor sur PlayStation 2. Tandis que Moh 
Frontline proposera un gameplay très proche des deux précédents 


l'action se déroulera dans l'océan Pacifique à la suite de la fameuse 


talent des développeurs, pourraient bien détonner sur PlayStation F2 


Volets sûr PSone, à savoir Un FPS somme toute classique, 
MoHFighter Command devrait, quant à lui, se distinguer plus 
particulierement, En effet, il s'agira ici de simulation aérienne 


attaque nipponne à Pearl Harbor Deux titres qui, connaissant le 


mai ! Pas avant ! Voici 
toutefois une ébauche de 
titre développé par Saffire 
et qui se prénomme... 
Saffire. Pas super-original 
mais plutôt (tré, tré 
b66 » pour un jeu 
d'aventure dont on ne 
connaît presque rien ! Ah, 
la GameCube, ca va être 
une grosse « keucla » ! 


Un titre d'action très dynamique, 
somptueusement réalisé, jouable 
sur le Net, enfin un produit 
ultra-attendu et l'un des tout 
premiers chefs-d'œuvre 
annonces de la Xbox. 


Saffire EameCue Eh... Halo Xbox Fin 2001 (États-Unis) 
Peu de jeux GameCube Alors là, ok, 5 
ce mois-ci et pour cause : va falloir se calmer. L 
Nintendo dévoilera tout Oui, Halo s'annonce juste à ‘& 
lors du prochain ES en extra. ordi. naire... euh! Le du 27 


\ 


Ne 


70 


= 
De la PlayStation 2 à la 
Xbox, Munch n'a pas 
énormément évolué. 
Bon, an notera surtout. 
l'apparition de 
nombreux effets visuels 
assez étincelants, 
l'application de Burnp 
Mapping assez réussie 
suniles textures 

de peau de Munch 

et plein d'autres 
sympathiques détails 
graphiques. Vivement 
l'automne! 


Dans unstyle 
graphique très proche 
de l'excellent Jet Set: 
Radio (merci Sega), 
Namco s'apprête à 
sortir Klonoa 2. Jeu 
de plates-formes bien 
insouciant, tout mimi 
et très rafraîchissant, 

| cette suite pourrait 
bien apporter un 
grand bol d'air frais 

| à la PlayStation 2. 
Tant mieux ! 


Machine : ° Disponibilité : 


Depuis le temps que nous vous 

en parlons de celui-là, eh bien Routes 
cette simulation de rallye sur 
PlayStation 2 s'annonce 
toujours aussi incroyable 

Des dizaines de circuits 
officiels, un souci du détail 
permanent... la classe 


Développé par l'équipe de 2015 
{non ce n'est pas la date de 
sortie !}, Medal of Honor Alied 
Assault sun Xbox nous a vraiment 
bluffés. Richesse des textures, 
miliens de détails à l'écran, 
modélisation irréprochable des 
décors et personnages et zéro 
aliasing bien sûr (hum... Sony, 
c'est plus fort que ouat !). Une 
suite peut-être pas phénoménale 
dans le fond, mais dans la forme, 
quelle baffe ! 


ÿ 


ESPACE 


SOLE GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR - 


U, JAUNE, ROUGE, VERT, VIOLET, VIOLET, TRANSPARENT) 
SOLE GAME BOY COLOR POKEMON SPECIALE EDITION 
[ON/REPLAY PROFESSIONNEL INCLUS 2000 CODES POKEMON 


: ALIM + BATTERIE (CO OU PO) 


: ALIM + LOUPE + SACOCHE + LINK + BATTERIE (CO OU PO) 
‘ALIM + MINI LIGHT + SAC + LINK + ADAPTATEUR ALUME-CIGARE (CO OU PO) 


LINK (CO OU PO) 
'E MEMOIRE, 
PE AVEC LUMIERE 
RT COM (CO OU PO) 


720° SKATE BOARDING 
ALICE AU PAYS DES MERVEILLES 

ALERTE AUX MARTIENS+APPAREIL PHOTO JETABLE 
ALLADIN 

ARMY MEN 

ASTERIX ET OBELIX CONTRE CESAR 
BATMAN RETURN OF JOKER 

BATTLETANK 

BREAK OUT. 

BUGS ET LOLA +APPAREIL PHOTO JETABLE 
CAESAR PALACE 2 

CASPER 

CAT WOMAN 

CHEESMASTER 2 

COLLECTION VOL: à L'UNITE 

CROC 2 

DEFENDER#JOUST 

DINOSAURE 

DINOSAUR'US 

DONALD 

DONKEY_ KONG COUNTRY 

DROP ZONE 

F1 WORLD GRAND PRIX 2 

FOURMIZ RACING 

FOUS DU VOLANT#APPAREIL PHOTO JETABLE 
GUY ROUX 2000 

HARLEY DAVIDSON 

HEROES OF MIGHT & MAGIC 

1SS 2000 _MILLENIUM 

INSPECTEUR GADGET 

JEREMY MeGRATHS.CROSS 00 

JOHN MADDEN 2000 

KLUSTAR 

LA BELLE LA BETE 

LA PETIT SIRENE 2 

L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 

LE ROI LION 

LOONEY TUNES+APPAREIL PHOTO JETABLE 
LOONEY TUNES RACING 

LUCKY LUKE TRAIN DESPERADOS 
MAGICAL TETRIS 

MARIO GOLF 

MARIO TENNIS 

MERLIN 

MICKEY RACING 

MICKEY'S SPEEDWAY 

MICROMACHINES 1_ ET 2 F 
MISSION DES. SCHTROUMRFS! 

NHL 2000 

OBELIX*APPAREIL PHOTO JETABLE 
PERFECT DARK 

POCKET SOCCER 

POKEMON ARGENT 

POKEMON BLEU 

POKEMON JAUNE 

POKEMON OR 

POKEMON PINBALL 

POKEMON PIKACHU PEDOMETER COLOR 
POKEMON TRADING CARD 

READY 2RUMBLE BOXING 

ROBIN DES BOIS 

ROLAND GARROS 2000 

ROUTE D'ELDORADO 

SNOOPY TENNIS 

SPY HUNTER#MOON PATROL 

STAR WARS OBIWAN ADVENTURE 

STAR WARS RACER 

TELEFOOT SOCCER 

TIGER WOODS PGA 2000 

TINTIN AU TIBET 

TITI ET GROS MINET+APPAREIL PHOTO JETABLE 
TITI TOUR DU MONDE EN 80 CHATS: 
TOM ET JERRY CHASSE À LA SOURIS 
TOM ET JERRY SOURIS CONTRE ATTAQUE 
TOY STORY RACER 

TRACKN FIELD DECATHLON 

TUROK RAGE WARS 

WINNIE L'OURSON 

WINTER GAMES 

YANNICK NOAH TENNIS 2000 


ZELDA 
ACTION REPLAY PRO 
FORCE PACK VIBREUR 
VOLANT + PEDALIER 
DIDDY KONG RACING 
DONKEY KONG 64 
DONALD 
JEUX NEUFS 'OPEEN: DUKE NUKEM ZERO HOUR 

ANJO TOOIE se 

ATMAN RETURN OF THE JOKER sur Ft VORLD GRAND PRIX2 

LUES BROTHER 2000 369F F-ZERO X 

UST À MOVE 2 249F  DÉAGULES 

ASTLEVANIA 3D 299 F 


AFFY DUCK INDIANA JONES 


EXTREMEG 
EXTREME G2 


JAMES BOND LE MONDE NE SUFFIT PAS 399 F 


FLPOLE POSITION 


F1 WORLD GP 


FT CHATONS SEASON 2000 
F1 WORLD RACING CHAMPIONSHP 
FANTAVISIO 

FIFA 2001 

FORMULA 2001 


Ga EVOLUTION 
FAQUA AQUA WATRIX 2 
ARMORED GORE 

ARMY MEN AR ATTACK 2 
ARMY MEN SARGES HEROS 2 


4e 
208 
429 
28F 
der 


BILLARD POOL MASTER JSF  GRADUIS 384 
DEAD OR ALIVE 2 : HARDCORE GE  GUNGRFFON BLAZE 
DISNEVS DINOSAUR 426  H30SURFING 

DONALD 4mr ES 

DRIVING EMOTION TYRES 226 JOHN MADDEN NFL 2001 
DYNASTY WARRIORS 2 ee  KESSEN 

EPHEUERAL FANTASIA MSF  KOKNG zoo 


MDK 2 ARMAGEDDON 
MOTO GP 

MIDNIGHT ELU 

NBA 2001 


ESPN NBA2 MIGHT ae 
ESPN MAL HOCKEY NIGHT 429 
ÉSPN WINTER X GAMES SNOWBOARDING 429 F 
ÉTERNAL RING 42F 


PLAYSTATION 2 >» ” 


LA 


499 F. 
499 F 
229F 
69F 
149F 
99F 
39F 
199F. 
39F 
249F 


399F 
99F 


269F 


299 F 
299 F 
399 F 
299 F 
299F * 
290 F 
299 F 
299 F 
369 F 


399 F 


FORSAKEN. 
GEX 64 
GOEMON MYSTICAL NINJA 


& 


RALLONGE MANETTE 
MANETTE 
MEMORY CARD 


1SS 2000: 

JET FORCE GEMINI 

MARIO GOLF Le 

MARIO PARTY 

MARIO TENNIS 

MICKEY'S SPEED WAY 

NBA JAM 99 

NBA PRO 2000 IN THE ZONE 
NBA JAM 2000 

POKEMON PUZZLE LEAGUE 
POKEMON SNAP 


POKEMON PIKACHU 149F 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (G.M) 129 F 
SACOCHE POKEMON POUR CAME BOY (MM) 99 F 
SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (RM) 69F 


K7 VIDEO POKEMON VOL: 1 à 6 L'UNITE 99 F 
DVD POKEMON VOL:146 LUNITE  199F 
LES JEUX DE CARTES POKEMON 
LE STARTER (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 75F 
LE DECKS  (MINIMUN PAR 3) L'UNITE 167 
LE BOOSTER (MINIMUM PAR 5) L'UNITE 25 F 


LE BOOSTER JUNGLE (MINIMUM PAR 5) LUNITE 25F 
LE STARTER JUNGLE (MINIMUM PAR 3) L'UNITE 75F 


ESPACE 
CIMMXS 


a al 


MONTRES POKEMON 


REF: 19256, REF: 19622 

REF: 19679, REF: 19624, REF: 19955, REF: 19850 
REF: 19623 

REVEIL PIKACHU 

PENDULE AVEC BALANCIERS POKEMON 
HORLOGE POKEMON 


AUTRE 


PORTE-CLES LUMINEUX 

PORTE-CLE PARLANT 

TIRELIRE POKEMON j 
MONOPOLY POKEMON 4 


CLASSEUR POKEMON (GRAND MODELE) 99F 
YAHTZEE POKEMON 
CLASSEUR POKEMON (PETIT MODELE) on PNR RONDRT DHDRICES 
ETUI + 60 POCHETTES PLASTIQUES 75 F)_POREMON MAITRE DRESSEUR 
BOITE DE RANGEMENT 30F SUPER BALLES REBONDISSANTES 
PELUCHES POKEM 
CATALOGUE COMPLET SUR SIMPLE 

PELUCHE POKEMON 79F DEMANDE AU 
PELUCHE DE LUXE POKEMON 149F : 
MINI PELUCHE POKEMON 7F TEL ttes Mu 

je de sieste ue PROMO PC 

AGE OF EMPIRE GONQUEROR ADD ON 2e 

ALICE 229F BALDUR'S GATE WHITE 

BAL 10 PONER 2 En BREAK OUT 

CAE RED ALERT 2 Se FROGGER 2 

COLIN MC RAE RALLY 2 349F GALADA 

CRMEON SKIS 9e HALF LIFE GENERATION 

KOL 2000 CIVILISATION 2 

F1 CHAMP IoNeHIP 2000 28 

A #4 KOL 2000 DELTA FORCE 

FIFA 2001 F 55 F KOL 2000 REBEL ASSAUT+DARK+XWING 

HE cHronicks É È KOL 2000 SAM+DOTT+OUTLAW 

KOL 2000 SETTLERS 3 

HITMAN TUEUR À GAGES ET 

RAS me KOL 2000 SW EPISODE 1 RACER 

LES SIMS 329 F KOL TIGNES SNOW WAVE 

LES SIMS ADD ON 169F KOL X WING ALLIANCE 

MECH HRRAIORS à me PACA 

NES ARR OR e LE QUAKE 3 ARENA MISSION PACK 1 

MIDTOVN NADNESS 2 2e 

NON ISLAND ne RAINBOW SIX ROGUE SPEAR 

NEA 2001 2 

SR E FRERE 

RESDENT EVIL NEMESIS ie TOUCHE GOULE 2 

RUGBY 2001 299 F TOMB RAIDER 4 

SkoRrice 2e 

STARS AP TRooPERS 2e 

SUDDEN STRIKE Mer 

FIGER POX TOUR 2001 28e 

TOMSRABER 5 ZE 


nn, 


Commandez plus facilement sur : 


http:/\wwuw,games.ÿr 


49F 
199 F, 


49F GAME BOOSTER 


POKEMON STADIUM +TRANSFER PAK 


* POWER RANGERS 
PERFECT DARK 
RAZMOKETS À PARIS 
RIDGE RACER 64 
ROCKET 
SCOOTY DOO 
SOUTH PARK LUV SHACK 


30e 
469F 
Sr 
290 F 
299 
mr 
449F 


SUPER MARIO KART 
TARZAN+MAGICAL TETRIS 


NBA LIVE 99 
QUAKE, 
NHLBREAKWAY 99 


MK MYTHOLOGIES 


ae 
48e 
Se 
der 
Se 
49e 
2e 
2e 
4296 
4Sr 
428F 
22e 
ir 
597 
En 
228 
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YSTATION II + « MANETIE# 


2 BONE D'ACMATS DE 507 NON CUMULABLE AVAL OR EUR UN ACHAT DE PLUS DE 5007 (HORS CONSOLE) 


ÉVÉRGRACE 
EVIL TN 

NBA HOOPz 

NBA STREET 

MAL 200 

Ont 

ORPHEN 

PORTAL RUNNER 

PRO RC REVENGE 

QUE 3 

RAYHAN REVOLUTION 

READY 2 RUMBLE BOXING ROUND 2 
RIDGE RACER V 

RING OF RED 

SHADOW OF MEMORIES 
SIOEWINDER 


a) 
4286 
49e 
ASF 
ar 
SF 
3er 
48e 
48e 
429F 
HSF 
3 F 
ar 
20e 
28r 


nn nn 
100 F DE BON D'ACHAT* Z990 FRS 


SSLENT SCOPE 2 
SLPHEED 

Sky onyssey 

SMUGOLERS RUN 

SEX SNOWBOARD SUPERCROSS 
(STREET FGHTER ES 

STAR NARS STAR FIGNTER 
STUNT GP 

SUPER BUST A MOVE 

SMING AWAY GOLF 
TEXKENTAG TOURNAMENT 
THEME PARK MORLO 

TIGER PGA TOUR 2001 
TIMÉSPUTTERS. 

TOP GEAR DAREDEVIL 

TOKYO HIGHNAY CHAL2 


4e 
2e 
EH 
ET 
49e 
48e 
der 
ae 
28F 
NC. 


TOP GUN 
“TRACK AND FIELD 

UNREAL TOURNAMENT 
MARRIOR OF MIGHT & MAGIC 
VAL WILD RAGING 

MORLO D.L. THUNDER TANKS 
X SOUAD 

ZOE. + DEMO MGS 2 


ae 
48e 
428F 
der 
er 
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2 JEUX ACHETES HORS PROMOS = 


MEMORY.CARD 4X 
MANETTE+FORCE PACK 149 F. 


STAR WARS EPISODE 1 BATTLE FOR NABOO 399 F 


LES FRAIS DE PORTS GRATUITS] 


Pl 


LISTE SUR DEMANDE Pi 

SATURN, 3 DO, NEO GEC 
, NEO GEO POCKET, 
SUPER NINTENDO, 
MEGADRIVE, DVD. 


. ; 


129F EXTENSION DE MEMOII 


HE TRANSFER PAK 


469 F 
449 F 
399 F 
399 F 
349F 
299 F 
399 F 
299 F 


TOM ET JERRY 
TONIC TROUBLE 
TRACK'N FIELD GAMES 
TUROK 2 

TUROK RAGE WARS 
WETRIX 

WWE ATITTUDE 
ZELDA 

ZELDA MASK 

249F 

399 F 


ROBOTRON X 
TÉTRISPHERE 
V-RALLY:99 


ADAPTATEUR MULTI-JOUEUR 
MEUBLE DE RANGEMENT 

CARTE MEMOIRE 

CARTE MEMOIRE 8.MEG 

MANETTE 

MANETTE VIBRANT COLORIS MC 
CMANETTE PSX' COMPATIBLE 
PRISE PERITEL RGE 1/2 


ar 
3e 
4207 
48 F 
EL 


VOLANT MC 2 
TELECOMMANDE DVD 9 
TELECOMMANDE UNIVERSELLE DVD 19 


F de bon d'achat 
DMMANDER DES MAINTENANT 
DEAU VOUS SERA OFFERT. 


l'achat de 50 F non eumulable à valoir 
de plus de 500 F (hors console)) 


790F 


VOLANT+PEDALIER MAD CATZ DUAL FORCE 
VOLANT + PEDALIER MAD CATZ LICENCIE SONY. 
VOLANT + PEDALIER aet labs + C.PSX) 

VOLANT + PEDALIER MC z 

SIEGE BACQUET 

ACTION REPLAY PRO|VF:+K7 

‘ACTION REPLAY PRO CDX VF+K7, 

MEUBLE DE RANGEMENT 

TOUR RANGE CD COULEUR 

Z MANETTES SANS FILS 

2 MAN. DUAL FORCE SANS FILS 


CD COULEUR POUR PS ONE “rond ou carre” 990 F 


a _—_—— 
JEUX NEUFS EUROPEENS DRIVER 2 

102 DALMATIENS 299 F DUCATI WORLD 

ACTION MAN 199 F ERGHEIZ 

ACTION MAN 2 199 F F1 WORLD GRAND PRIX 

ALIEN RESSURECTION 369 F F1 WORLD GRAND PRIX 2000 

EACH VOLLEY CLUB 198 F FEAR EFFECT 2 

BEETMANIA+DJ CONTROLLER PAD 399 F FIFA 200 

3LADE 299 F FIGHTING FORCE 2 

3LOOD LINES 249 F FINAL FANTASY IX 

3UGS BUNNY & TAZMANIA 199 F FISHERMONS BAIT 3 

2 12 - FINAL RESISTANCE 299 F GAUNTLET LEGEND 

ZAESAR PALACE 2000 299 F GRIND SESSION 

ZHASE THE EXPRESS 299 F GERRY LOPEZ SURF RIDERS2 

ZHICKEN RUN 299 F GUNGAGE 

JOLIN MCRAE RALLY 2 298 F HUGO 2 

200L BOARDERS 4 299 F 1SS PRO EVOLUTION 

2RASH BASH 299 F ISS PRO EVOLUTION 2 

JANCING STAGE EUROMIX 299 F 1SS 2000 

>ANGER GIRL 299 F INFESTATION 

)ARKSTONE 299 F JAMES BOND LE MONDE NE SUFFIT PAS 

DAVE MIRRA 299 F JEREMY MC GRATH VS PASTRAMA 

DE SANG FROID 349F JOHN MADDEN 2001 

DESTRUCTION DERBY RAW 299 F KO KING 2001 

NE HARD TRILOGY 2 369 F LA PETITE SIRENE 2 

PIGIMON WORLD 299 F LA SELECTION DES CHAMPIONS 

INO CRISIS+RESIDENT EVIL 2 329 F L'AVENTURE BUZZ L'ECLAIR 

1INO CRISIS 2 299 F LEGEND OF LEGAIA 

1NOSAURE 299 F LEGO ROCK RAIDERS 

ISNEY'S ALLADIN 299 F LE LIVRE DE LA JUNGLE 

1ISNEY'S KUZCO 299 F LE MONDE DES BLEUS 2 


'ONALD 


2ROMO PSX 


\SH TEAM RACING PLATINIUM 
pc 1 CLASSIC 
PE DU MONDE 98 
HARD 1 CLASSIC 
10 CRISIS 
À 98 
99 CLASSICS 


FINAL FANTASY VII 
FINAL FANTASY VIII 
FORMULA ONE 97 
FORMULA ONE 98 
FORMULA ONE 99 
FORSAKEN 

GRAN TURISMO 

GRAN TURISMO 2 

GRID RUN 

HERCULE 

HUGO 3 

IRON BLOOD 

1SS PRO 

JONAH LOMU RUGBY 
LEDERMAN EQUITATION. 
LES 24 HEURES DU MANS 
LES FOUS DU VOLANTS 
LES SCHTROUMPFS 
LOONEY TUNES RACING 


ACTION REPLAY PRO CDX 
CONSOLE + CHUCHU ROCKET ACTION 


F 


MATIEN 


999 F 


HEURES DU MANS 


FORCE PACK MC 
MEMORY CARD MAD CATZ 


ADAPTATEUR MULTIJOUEURS. 
MANETTE TURBO) 

MANETTE DUAL SHOCK 
MANETTE ANALOGIQUE, 


VIRTUAL SIMULATION PAD + VIBREUR 


RALLONGE MANETTE 
PACK DE VIBRATION 

CARTE MEMOIRE 5 BLOCS. 
CARTE MEMOIRE 30 BLOCS 
CARTE (MEMOIRE 120 BLOCS 
PACK 6 CARTE MEMOIRE + BOITE 


nn, 
290 F LEGEND OF DRAGON 

299 F LE ROI LION 2 

299 F LIBEROGRANDE INTERNATIONAL 
249F LNF 2000/01 

299 F LOONEY TUNES : une faim de loup 
529 F LOUVRE: ULTIME MALEDICTION 
368F MEDAL OF HONOR 2 RESISTANCE 
329 F MEDIEVIL 2 

399F MOTO RACER WORLD TOUR 

200 F MIKE TYSON 

299 F MISS PAC MAN 

299 F MTV BMX EXTREME 

199 F NASCAR 2000 

199 F NBA 2001 

299 F NHL 2001 

329 F NHL PRO 2000 

349F NIGHTMARE CREATURE 2 

299 F PARASITE EVE 2 

219F PARIS MARSEILLE RACING 

349 F POINT BLANK 3 

249F PREMIER MANAGER 98 

M9F RAYMAN 2 

349F READY TO RUMBLE 2 

299 F REVOLT 2 

299F RONIN BLADE 

299 F SAGA FRONTIER 2 

199 F SCHTROUMPFS RACING 

199 F SNO CROSS CHAMPIONSHIP 

299 F SPIN JAM 

299 F SPYRO3 


STAR WARS DEMOLITION 


LUCKY.LUCKE 
MAGIC CARPET. 

MEDAL OF HONOR 
MEDIEVIL 

MICKEY. 

MONACO G.Pz 

MOTO RACER 

MOTO RACER 2 CLASSICS 
MUPPET MONSTER ADVENTURE 
NASCAR 99 

NBA LIVE 99 

NEED FOR SPEED 4 

PETIT DINOSAURE 
PITFALL 3D 


————— 


{mai 


369 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
369 F 
199 F 
299F 
299 F 
299 F 
299 F 
299 F 
369 F 
349F 
329 F 
299 F 


299 F 


199 F 
299 F 
199 F 


299 F 
299 F 
299 F 


299 F 


299 F 


299 F 
219F 


198 F 
299 F 
299 F 


POPULOUS À L'AUBE DE LA CREATION 


RAZMOKETS À PARIS 
RIDGE RACER 4 
RESIDENT EVIL 3 
RESIDENT EVIL BUDGET 


JOYSTICK ARCADE 
CET) 249 F 
MANETTE 199 F 
‘TWIN PACK MEMORY CARD+ 1.PAD 299 F 


399 F 


MANETTE (MC) 
RALLONGE MANETTE 
VMS 

SOURIS 


PACK 3 CARTE MEMOIRE + BOITE 
PRISE PERITEL RGB 

VG.A BOX 

VIRTUAL GUN. 

CABLE DE LIAISON 

GAME BOOSTER 

COQUE PSX COULEUR (SERIE! 5000 À 9000) 
SKATESTATION 

MOTOBIKE 

MEUBLE BOIS|+ TIROIR 

VOLANT DOUBLE FORCE, 

DANCE PAD (tapis) 


nn, 
STREET FIGHTER COLLECTION 2 269 F 
STRIDER 299 F 
SUPER CROSS 2001 299 F 
SYDNEY 2000 298 F 
SYPHON FILTER 2 299 F 
THE MISSION 299 F 
TIGER PGA TOUR 2001 349 F 
TIGROU 299 F 
TINY TANK 299 F 
TOCA WORLD TOURING CARS 299 F 
TOMB RAIDER 1 + 2 199 F 
TOMB RAIDER 4 99 F 
TOME RAIDER 5 299 F 
TOM ET JERRY SAUVE QUI PEUT 299 F 
TONY HAWK PRO SKATER 2 299 F 
TOY STORY RACER 299 F 
TRACKN FIELD 2 329 F 
TRAFFIC GIANT 299 F 
UEFA 2000 299 F 
UEFA CHALLENGE 349 F 
URBAN CHAOS 299 F 
VAMPIRE HUNTER D 299 F 
VANISHING POINT. 298 F 
VICTORY BOXING 3 349 F 
WAR OF THE WORLD 349 F 
WARRIOR OF MIGHT & MAGIC 299 F 
WCW BACK STAGE ASSAULT 349 F 
WORLD MAGICAL RACING 349F 
WILD ARMS 249 F 
WWE SMACK DOWN 2 299 F 


X-MEN MUTANT ACADEMY 
——_—_—— 


RESIDENT EVIL SURVIVOR 
REVOLUTION X 

ROCKN ROLL RACING z 

SILENT HILL 

SPEED FREAKS 

SPYRO 

STREET FIGHTER EX PLUS ALPHA 
STREET SKATER CLASSIC 

TAIL CONCERTO 

TARZAN 

THEME PARK CLASSICS 

TOCA TOURING CAR z 

TOMB RAIDER z + MEMO + CUIDE 
TOMB RAIDER CLASSIC 
TOMORROW. NEVER DIES 

TOY STORY 2 

TUNEL B1 

V-RALLY 

V-RALLY z 


VIBREUR 
VOLANT. 
VOLANT MC 2 
CANNE A PECHE 


OLUTION MARVEL VS CAPCOM 2 SA El ne AQUA GT SEGA RALLY 2 oo 
NG2 MTV SPORT. SKATE BOARDING SARTRROER 9F BUGGY HEAT SHEMMUE 29F 
He GES RERCES NBA HOOPZ STAR WARS Ept JEDI BATTLES 3697 CRAZY TAXI SNOW SURFERS 99F 
PALACE 2000 NIGHTMARE CREATURE 2 STREET FIGHTER ALPHA 3 349F DISNEY MAGICAL RACING SONIC ADVENTURE 99F 
Ron PHANTASY STAR ON LINE STREET FIGHTER 3 WIMPACT _  360F DINAMITE COP SOUL CALIBUR 99F 
PoD 2 SURF ROCKER RACER 349F ECCO THE DOLPHIN SPACE CHANNEL 5 199F 

AUss RAINBOW 6 SUPER RUNABOUT. 369F EXTREME SPORTS SWWS 2000 EURO SF 
XALIVE2 RAYMAN 2 TRS Ra FERRARI 355 CHALLENGE SYDNEY 2000 199F 
ÎRE RECORD OF LODOSS WAR Mae va Et FORMULA ONE TIME STALKERS 99 
RDCORE REVOLUTION RESIDENT EVIL 3 æ THE MUMMY. 369F HOUSE OF THE DEAD 2 TOMB RAIDER 4 9e 
\G CHAMPIONSHIP RESIDENT EVIL CODE VERONICA 5 TOKYO HIÉHWAY CHAL 2 EL INCOMING TOY COMMANDER 9F 
por, RIVAL SCHOOL 2 #2 ES chonoLe AE JET SET RADIO TOY RACER 8e 
ni SAMBA DE AMIGO TONY HAWR2 PRO SKATER 369 F MSR UEFA DREAM SOCCER 99 F 
SF3 THIRD STRIKE UEFA STRIKER 299F MAKEN X VIRTUA ATHLETE 99F 

io2 SILENT SCOPE ULTIMATE FIGHTING CHAMPIONSHIP 369 F NEA 2K VIRTUA FIGHTER 3 TB 99F 
SKIES OF ARCADIA (avril) HING POIN, 369 F NHL2K VIRTUA STICKER 2 99 F 

EË SNK VS CAPCOM WORLD WIDE SŒÈCER 2001 369 F QUAKE 3 ARENA VIRTUA TENNIS 199 F 
& SNOW CROSS RACING CHAMP WORMS WORED PARTY 369F READY 2 RUMBLE 2 WORLD WIDE SOCCER 2000 99F 
‘CHO CIRCUS SOLDIER OF FORTUNE MAR RÔVAL RUMBLE 29e RED DOG ZOMBIE gr 

JRE BUZZ L'ECLAIR SONIC SHUFLE SEGA GT 

 ——— —— RE En  —— a 
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RIVOLI 
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a SNK 


Le combat avant tout 


SNK a, de tout temps, fait figure de « petit » développeur 
essayant tant bien que mal de concurrencer les géants, 
Capcom en tête. SNK aura toutefois su enchanter des millions 
de joueurs grâce à ses séries phare. Et puis Le côté 
«intouchable » de la Neo-Geo, excessivement chère, 

avait quelque chose d’attirant, évidemment. 


5 


NK a été créé en juillet 1978, et son nom est 

l'abréviation de Shin Nihon Kikaku (que l'on 

pourrait traduire par « nouveau projet japo- 
nais »). La société a commencé à s'intéresser au 
jeu vidéo au milieu des années 80 et a mis sur le 
marché quelques jeux d'arcade dont, pour la 
plupart, nous n'avons jamais entendu parler : 
Paddie Mania (88), The Next Space (89), Speed 
Buster (89), Mechanized Attack (89)... On retiendra 
en fait surtout, au final, Ikari Warriors (86), dont 
nous sommes nombreux à nous souvenir encore et 
qui, avec Commando, aura marqué le genre 
« Action guerrière » il y a de cela une quinzaine 
d'années (déjà !). SNK développera des jeux pour 
Nintendo et sa Famicom pendant plusieurs années, 
et proposera des titres comme Alpha Mission (87), 
Baseball Stars (89) ou P.O.W. - Prisoners of War 
(89). Mais ce n'est qu'au début des années 90 que 
le nom de SNK commence vraiment à être connu 
des fans de jeux vidéo. La raison de cette notorié- 
té subite a un nom : Neo-Geo. 


La Rolls des consoles 


En décidant de s'attaquer au marché de l'arcade, 
SNK fait un pari audacieux. Ce développeur de talent 
possédait certes une assez bonne réputation, mais 
on pouvait difficilement croire qu'il réussirait à s'im- 
poser dans un milieu aussi concurrentiel. SNK ne se 
laisse pas démonter et propose un système « modu- 
lable » pour les salles d'arcade appelé Neo-MVS (pour 
Multi-Vidéo System). Sa particularité ? La possibili- 
té de placer dans une même borne plusieurs jeux 
différents (de un à six). Il suffit ensuite d'appuyer 
sur un bouton pour choisir le jeu auquel on veut s'es- 
sayer. En parallèle au MVS, sorti en 1990, la Neo- 
Geo de salon, pour le grand public, est également 


commercialisée quelques mois plus tard. Les deux : 


systèmes sont identiques, si ce n'est que les 
cartouches MVS sont légèrement plus larges, et donc 
incompatibles avec la console de salon. Les jeux 
version Neo-Geo proposent également souvent des 
options supplémentaires, directement accessibles 


BIGGER. 


h 
GAME LORD SPEAKS! 
ds op the only 24-bjfi 


(niveau de difficulté, nombre de rounds par combat 
etc.). L'annonce de la sortie d’une telle machine fai 
l'effet d'une bombe lorsqu'on compare ses capaci 
tés aux autres consoles de l'époque (Megadrive e 
Super Famicom). La Neo-Geo, avec son processeu 
68000 16-bit cadencé à 12 MHz, accouplé à un Z8t 
8-bit (4 MHz) permet en effet d'atteindre une réso 
lution de 320 x 224, avec une palette de 65 53 
couleurs (4 096 affichables), 15 canaux pour le sot 
et la possibilité d'afficher jusqu'à 380 sprites et 
même temps à l'écran. Cette dernière possibilité n'es 
évidemment que théorique : les sprites seraien 
minuscules et un jeu comme Last Resort a démon 
tré qu'à trop vouloir en faire certains titres pouvaien 
méchamment ramer.. Quoi qu'il en soit, la Neo-Gec 
au début des années 90, est bel et bien là, et le 
titres qui se sont succédés sur ce support ont fai 
briller les yeux des joueurs partout dans le monde 
Ils ont également fait trembler leur porte-monnaie 
la machine n'est pas surnommée la Rolls des console 


4 Toutes les images appartiennent à leurs ayants droit respectifs. 
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our rien. Avec un prix de vente minimum d'environ 

000 francs, et en comptant 1 800 francs pour les 
eux (du jamais vu !), il est certain que cette conso- 
: n'était pas à la portée de toutes les bourses. La 
aison de ce prix hors du commun ? L'utilisation de 
artouches énormes qui coûtaient, et coûtent enco- 
2, très cher à fabriquer. Avantage indéniable : les 
cès ROM sont instantanés, et il n'y a donc aucun 
mps de chargement. Mais ce luxe a un prix (prohi- 
tif), et la très grande majorité des joueurs se sont 
tentés de découvrir les titres Neo-Geo en arcade. 
us tard, ce sont les conversions sur d'autres 
nnsoles (Megadrive, SNES, PlayStation...) qui ont 
zrmis au plus grand nombre de s'essayer aux titres 
NK, mais à quelques rares exceptions près (sur 
aturn et Dreamcast), les conversions n'étaient 
mais à la hauteur des jeux cartouches originaux. 
: puis le joystick Neo-Geo, à lui seul, justifiait la 
iprématie des versions originales par rapport à 
utes les autres machines, notamment lorsqu'il 
agissait de s'essayer à un jeu de combat... 


intative de démocratisation 
1 1994 sort la Neo-Geo CD. Proposée à un prix 


an plus raisonnable que son homologue cartouche, 
e accepte les mêmes jeux que son aînée, mais 


sur un format CD, évidemment beaucoup moins 
coûteux. La contrepartie, c'est que les jeux sont 
extrêmement longs à charger (il fallait parfois 
attendre 2 minutes !) et comble de la frustration, 
même dans un jeu de combat, entre chaque match, 
des écrans de loading de 20 ou 30 secondes inter- 
venaient à chaque fois. La plaie. Le problème sera 
en partie résolu grâce à la Neo-Geo CD-Z, plus rapi- 
de (avec davantage de mémoire cache) mais la 
cartouche reste encore et toujours le support roi, 
même si, et c'est un plus non négligeable, les 
versions CD faisaient profiter leurs utilisateurs de 
musiques réorchestrées de meilleure qualité. SNK 
doit pourtant se faire une raison : si son image de 
marque est très forte auprès des core-gamers grâce 
à ses jeux phare de toute première qualité, il reste 
en retrait dans le domaine du hardware et ne peut 
décemment concurrencer les ténors que sont alors 
Sega, Sony ou Nintendo. Même sa tentative de 
renouveau dans les machines d'arcade, avec l'Hyper 
Neo-Geo 64 (97), sera un échec retentissant, Les 
quelques jeux sortis sur ce support (Samuraï Spirits 
64 notamment, tout en 3D) ne connaîtront pas le 
succès et seront à juste titre jugés décevants. SNK 
ne baisse toutefois pas les bras et propose, contre 
toute attente, la Neo-Geo Pocket (98), une portable 
de bonne qualité qui, après une version en noir et 
blanc, devient bientôt une portable couleur. La 
machine propose des titres de qualité (Metal Slug, 
Magical Drop, King of Fighters...) mais elle ne sera 
commercialisée que quelques mois officiellement en 
France. Avec la concurrence de la WonderSwan de 
Bandai et, surtout, de l'éternel Game Boy de 
Nintendo, la Neo Pocket fait figure de bonne petite 
machine, mais ses ventes ne décollent guère. 
Résultat : SNK la laisse plus ou moins de côté 
lorsque la société subit une restructuration majeu- 
re, durant l'été 2000, époque où SNK est racheté 
par Aruze, une société de Pachinko. L'année 2001 
est donc celle du bilan pour SNK qui, en se retour- 
nant sur la décennie passée, peut être fier de ses 
multiples jeux de qualité, tout en regrettant de ne 
plus être désormais que l'ombre de lui-même. Avec 
son concurrent de toujours, Capcom, SNK a déve- 
loppé un titre qui restera dans les annales : Capcom 
Vs SNK. Tout un symbole. Les jeux Neo-Geo ne 
verront désormais a priori plus le jour ou pourront 
se compter sur les doigts d'une main. On peut toute- 
fois espérer que SNK continue à développer pour 
d'autres supports. De nombreuses personnes de 
talent, au sein même de SNK, sont déjà parties pour 
aller travailler chez d'autres éditeurs (Capcom 
notamment) et on peut estimer que le SNK des 
années 90 n'existe plus. Mais son histoire reste belle 
et, comme le phénix, ce développeur déchu saura 
peut-être un jour renaître de ses cendres... SNK s'est 
fait fataliser ! 


Famille « Art of Fighting » 
Art of Fighting! .: Art of Fighting 2 
] Art of Fighting 3 : The Path 
of the Warrior 8 Me 
Famille « Fatal Fury » 
Fatal Fury (| Fatal Fury 2 
€ 2), Fatal Fury Special Ïl 
Fatal Fury 3 : Road to the Final Victory 
Gi Real Bout Fatal Fury 
Real Bout Fatal Fury Special 
Real Bout Fatal Fury 2 : The 
Newcomers Garou : Mark of 
the Wolves 


Famille « Samuraï Shodown » 


Samuraï Shodown 


LATE Samura 
Shodown 2 \ Samuraï Shodown 3: 
Blades of Blood |: Samurai 


Shodown 4 : Amakusa's Revenge 


« The King of Fighters » 
The King of Fighters ‘941{\:: 
The King of Fighters ‘95 
The King of Fighters ‘96 :|:: 
The King of Fighters ‘97 |: 
The King of Fighters ‘98 :|:11: 
The King of Fighters ‘99 
The King of Fighters 2000 


PAR GOLLUM 
(ichieze@hfp.fr) 


C'est pas encore l’été, mais il fait déjà 


prendre pour notre très cher ami Paco R. pour comprendre que Business Pad 


évolue. Alors bien sûr ce n'est pas une refonte phénoménale, mais bon il y à 


fiantes », du chiffre d’affaires qui n’en veut, des parts de marché qui font tiep’, 


enfin la grande classe. Un point c'est tout. À vos calculatrices ! 


Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleures 
ventes japonaises et européennes toutes consoles 
confondues. À cause des impératifs de bouclage, 
les tops présentés ici ont été arrêtés à la première 
semaine de mars et prennent en compte les résul- 
tats de l’ensemble du mois précédent. Nos sources 
sont les magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW 
(Europe) et l'organisme PC Data (États-Unis). 


1- Onimusha (Capcom/PS2) 

2- Pocket Monster Crystal (Nintendo/GBC) 

3- Yugioh Duel Monsters IV (Konami/GBC) 

4- Pokémon Stadium Gold & Silver 
{Nintendo/N64) 

5- Dragon Quest Il (Enix/GBC) 


1- Final Fantasy IX (Square/PSone) 

2- Who Wants To Be Millionaire ? 
({Eidos/PSone, DC) 

3- Buzz Lightyear of Star Command 
{Activision/GBC, PSone, DC) 

4- WWF Smackdown 2 (THQ/PSone) 

5- FIFA 2001 (Electronic Arts/PS2, PSone) 


1- Pokémon Gold & Silver 
{Nintendo/GBC) 

2- NBA Live 2001 (Electronic Arts/PS2) 

3- Madden NFL 2001 (Electronic Arts/PS2) 

4- WWF Smackdown 2 (THQ/PSone) 

5- Driver 2 (Infogrames/PSone) 


La-PlayStation.2.vendue-à-perte.? 


Lors d'une petite conférence bien sentie, le 
très créatif Ken Kutaragi a annoncé que Sony 
Computer estimait enfin engranger des pro- 
fits avec la PlayStation 2... d'ici la fin de l'an- 
née. En effet, il faut savoir qu’actuellement 
Sony perd environ 12 000 yens (environ 
800 F) sur chaque PS2 fabriquée. Ainsi, pour 

alléger cette « petite perte », Sony va 
mettre au point une nouvelle méthode 
de production (une de plus seraïit- 
on tenté de dire !) des puces 
Graphic Synthesizer et 
Emotion Engine. Pour faire 


bref, il s'agit d'utiliser moins de silicium, élé- 
ment coûteux, et de lancer la nouvelle carte 
mère à partir du mois d'octobre prochain, au 
Japon en tout cas. Espérons juste que Sony 
ne se précipite pas trop car pour mémoire, la 
dernière version de la PS2 jap’ (celle vendue 
avec la télécommande) n'était pas compa- 
tible avec tous les jeux précédemment 
sortis. Et là, comment dire... 
arrêtons les frais. 


Lorsqu'ilnaquit en 1995, 

le gars Rayman ne 

s'imaginait  probable- 

ment pas que début 

2001 il compterait près 

de 9 millions de copains 

qui se donneeeent la 

main. Oui, enfin, tout ça 

pour dire qu'Ubi Soft est 

tout content de nous annoncer 

que 9 millions d'exemplaires de 

jeux estampillés Rayman'ont trouvé pre- 
neurs dans l’univers. Une bonne nouvelle 
pour cet ambassadeur du beau jeu made 
in France: 


Nintendo à vraiment tout compris à la vie 
en sortant les nouveaux Pokémon de 
l'Apocalypse: Ainsi, depuisle 15 octobre 
dernier, les Versions Goldiet Silver se sont 
déjà écoulées à 6,3 millions d'exemplaires 
aux États-Unis: Un carton, mais bon, 
avouez.. vous vous en doutiez. 


D'après une récente étude menée par le 
magazineNikkei Industrial Daily; les 
jeux vidéo seraient en perte de vitesse 
auprès des jeunes étudiants nippons. 
Ainsi, 66,9 % des sondés avouent préfé- 
rer se divertir autrement qu'avec des jeux 
d'une certaine « vidéoluditification ». Un 
chiffre en recul de 10% parrapport à l’an- 
née dernière. Attention, l'activité plébis- 
citée est désormais le jeu de cartes | 


Sony Vient d'officialiser la date de sortie 
du disque dur PlayStation 2. l'accessoire, 
d'une capacité de stockage de 40 Go (plus 
qu'imposant surtout comparé aux 8.Go du 
DD'de la Xbox, fourni à la base il est vrai), 
sera ainsi disponible début juillet sur l'ar- 
chipel nippon. Ouant à l'Europe... 
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Codemasters a décidé de s'attaquer avec 
vigueur au piratage | Etils ont bien raison. 
Sans déconner, on rigolera moins lorsque 
les éditeurs n'auront plus d'argent pour nous 
faire des jeux potables, d'autant qu'ils sont 
de plus en plus coûteux. Quand onaime on 
ne compte pas, donc les gars : « Achetez vos 
jeux: Stop les copies de chie ! »Et faites des 
échanges aussi ! Mais bon, si les éditeurs 
pouvaient baisser les prix dans le même 
temps... Voilà, c'était mon coup de gueule. 
Tout ça pour dire que Codemasters prépa: 
re une contre-attaque bien fourbe en inté- 
grant dans le CD de jeu une partie encodée 
capable d'identifier si le jeu, est un CD pira- 
té: Si le code est déclenché, il provoqueins- 
tantanément la détérioration du jeu. Dans 
un premier temps, lelsoft ressemble à un 
jeu non piraté. Puis, au bout de quelques 
minutes, certains éléments du jeu com- 
mencent à disparaître. tel est pris qui 
croyait prendre ! 


Konami devient actionnaire principal de 
People ! Super, non ? Surtout que vous 
connaissez déjà par cœur cette société, 
plus grand groupe de fitness japonais. 
Quoi qu'il en soit, Konami doit bien l'ap- 
précier car l'éditeur vient de débourser 
650 millions d'euros (soit près de 4,2 mil- 
liards de francs) afin d'acquérir 54,64 % du 
groupe: La relation avec les jeux n'est pas 
flagrante, j'en conviens, sauf si on parle 
Dance Dance, mais bon, on verra bien: 


® 


La société NEC vient de finir la construc- 
tion de son usine dédiée à la fabrication 
des chips et GameCube. Coût de l'opéra- 
tion, oh trois fois rien, juste 760 millions 


de dollars (soit près de 5,5 milliards de 
francs). Remarquez, dans le même temps, 
la commande de Nintendo s'élèverait 
quant à elle à près de... 20 milliards de 
francs ! Que ceux qui sous-estimaient 
encore Nintendo commencent à ravaler 
leur venin tout pour 


F7: 


Ils sont trois. Ils se nomment Ken Kutaragi, 
Shukuo Ishikawa et Tetsu Kayama. Ils tra- 
vaillent respectivement pour Sony, Namco et 
Sega. Ainsi, depuis le 21 février dernier, ces 


Bruno Bonnell 


Si le Milia 2001 fut un cru assez médiocre, une intervention 
de Bruno Bonnell, président d'Infogrames, a néanmoins fait 
grand bruit. « Je ne crois pas au jeu en ligne » déclarera l'in- 
téressé avant d'enchaîner sur un retentissant : « Nous avons 
survendu le online au grand public ». Dans un langage super- 
châtié, on appellerait ça « mettre les pieds dans le plat ! ». 
En clair, pour le PDG d'‘Infogrames, le jeu online c'est vrai- 
ment du pipoland pour l'instant. Et lorsque notre collègue 
de Libération ose demander quand ce type d'application sera 
enfin opérationnel, Bruno Bonnell enfonce le clou : « Pas 
avant trois ans aux États-Unis, cinq ans peut-être en Europe. » 
Hum, quant à Sony et Microsoft qui nous parlent du online 
haut débit pour super-bientôt, pof, pof, pof. Il faudra que tout le monde se mette d'accord sur 
les dates, car entre dans quelques mois et les 5 ans, c’est pas vraiment la même chose ! 


La PS2-et-le- Monde 


Alors que nous attendons toujours les premiers 
jeux « nouvelle génération » de la PS2, notre 


! St angoisse commence à se répandre à la presse 
Cr \a DE généraliste. Ainsi, passé l'effet de hype, la 
es 27 PlayStation 2 déçoit de plus en plus. « La 
À 4 PATA NE: PlayStation 2 en manque d'émotion » souligne- 


ui ra en titre notre confrère Guillaume Fraissard 
dans Le Monde Interactif daté du mercredi 28 
février 2001, ou bien « Qu'est-il arrivé à la 
PlayStation 2 » titrera le magazine américain 
Newsweek avant de relater le dépit de joueurs 
et développeurs nippons affligés par l'absence 
de « killer application ». Nous sommes tous d’ac- 
cord. Pourtant, le marketing de Sony semble 
devoir tout écraser sur son passage. Résultat des 
courses, la répartition des ventes s'effectue de 
la manière suivante : Japon : 4,36 millions d'uni- 
tés, États-Unis : 2,10 millions d'unités et Europe : 
1,68 million d'unités. Soit près de 8 millions de 
PlayStation 2 dans le monde après un an de com- 
mercialisation avec un objectif de 20 millions 
d'ici la fin de l’année fiscale mars 2002. Un suc- 
cès c'est certain, mais espérons juste que quan- 
tité rime bientôt avec qualité. Dans le même 
temps, le milliardième (oui, 1 milliard !) jeu 
PSone devrait être vendu cette année. impres- 
sionnant. 


trois sociétés se sont unies afin de se faire 
plein d'argent sonnant et trébuchant. 
Comment ? Eh bien tout simplement en tirant 
parti d’une nouvelle PlayStation 2 spéciale- 
ment conçue pour l'arcade et 
pour le online ! En clair, cette 
PS2 boostée (plus de mémoire 
vidéo, un disque dur de 80 Go, 
un accès haut débit !) sera prin- 
cipalement disponible. dans les 
salles d'arcade de Sega et 
Namco et permettra de télé- 
charger des jeux, de se la don- 
ner grave sur des simulations en 
réseau et tout et tout. De son 
côté, Sony parle aussi de 
downloader des vidéos, de 
se connecter à des services de 
«e-commerce ». On ne perd pas 
le nord chez les financiers de Sony. 


Hitoshi Sakimoto, Tsuyoshi Sokito et maître Nobuo 
Uematsu.…. un trio de maestros réuni dans Zique Pad, 
là, rien que pour vous. Une rubrique de très, très grande 
classe ce mois-ci puisque constituée d’un titre cultissime, 
j'ai nommé l'incroyable Radiant SilverGun, d’un album 
de qualité, Brave Fencer Musashiden, et d’une exclusivité 
mondiale : Final Fantasy X Original Sountrack ! C’est dans 
ce genre d’occasion unique que les paroles de maître Koan 
prennent toute leur ampleur : « L'homme regarde la fleur, 
la fleur sourit ».… Allez, encore quelques mois et vous 
commencerez à percevoir la portée métaphysique de ces propos. 
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Tsuyoshi Sekito 
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(Zee) 


orti en 1998, Brave Fencer 

Musashiden fut considéré 

comme un jeu fort sympa- 
thique. Des graphismes mignons, 
une aventure guillerette et des 
musiques suffisamment pêchues et 
épiques pour créer une bonne 
ambiance. Finalement, en écoutant 
bien, les fans se rendront compte 
que le style dé Tsuyoshi Sekito:sem- 
ble s'inspirer des œuvres du duo 
lwata/Sakimoto (Ogre Battle/Final 
Fantasy Tactics entre autres). 
À l'image de Island of Dragoons ou 
Meandering Forest, certaines 
mélodies rappelleront aussi quelques 
souvenirs aux amoureux de Seiken 
Densetsu 2 (Secret of Mana). Deux 
excellentes références. Premier bon 
point, la qualité des instruments. Le 
son cristallin de la harpe, des nappes 
sonores majestueuses, des chœurs 
assez mystérieux comme dans Four 
Flammes.…. c'est clair, il s'agit bien 


d'héroïc-fantasy. Pourtant, cela n'em- 
pêchera pas des thèmes beaucoup 
plus fringants et enjoués (Crazy Mine 
Cart) de « dynamiser » furieusement 
l'ensemble. Alors, bien sûr, l'album 


de Brave Fencer Musashiden ne 
pourra se. permettre de tutoyer des 
chefs-d'œuvre de Square comme 
Chrono Cross, mais il propose sans 
doute une alternative intéressante. 
À noter le soin tout particulier 
apporté au packaging de cet album. 
En effet, le coffret est glissé dans un 
étui cartonné avec impression des 
personnages principaux. La grande 
classe en somme. 


Dans la grande tradition des albums 
Square, Tsuyoshi Sekito propose 
une œuvre très rythmée, de qua- 
lité, mais surtout très rafraîchissante. 
Pas de temps mort, des mélodies 
prenantes et une bonne alternance 
entre thèmes délirants et pistes 
beaucoup plus martiales. 


LA MUSIQUE ADOUCIT LES MŒURS... LE PORTEFEUILLE AUSSI| 


Pour se procurer ces fameux albums, 
il existe diverse. utions.Soit Vous 
visitez des boutiques telles que Tonkam 
où Konci si vous êtes Paris soit vous 
croisez les doigts pour que Votre reven- 
deur importe ce type:de CD si vous habi- 
tez‘en province. Sinon, un seul moyen 
bien pratique et efficace (on trouve abs0- 
lument tout !).; le Net Voie meilleurs 

bien évidemment isési(tous 

sans problème) qui proposent ce 
type d'articles. Il est méme:possible 
d'effectuer des commandes partiou- 
lières. La classe, en un'mot. Selon les 


sites, les délais de livraison'oscillent 
d'une-semaine 4 un MOIS 


{www.cdjapan.co.jp) 
(www.gamemusic.com) 


(store.yahoo.com/freethought 
lindex.html) 


{www.tokyopop.com/tokyopop) 


{(www.the-place.com) 


Noter la musique est un exercice complexe. Qui suis-je, 
moi, pour me permettre de définir quel album dispose. 
de compositions de qualité ou quel autre vous détruira 
les oreilles en deux secondes ? Bon j'avoue, dans ce 
dernier cas, ily a peu de chances pour que j'en parle, 
tout simplement parce que Zique Pad ne rassemblera 
que la crème des crèmes de la musique de jeux vidéo. 


Pourtant, parmi les chefs-d'œuvre que nous vous pro- 
poserons, certains d'entre vous devront effectuer des 
choix. On ne peut pas tout avoir, paraît-il. Chaque mois, 
vous retrouverez donc des petites notes pour vous 
guider un peu mieux. Il s'agit plus d'appréciation. 
Tiens, un petit exemple, histoire que vous ne soyez pas 
perdu. Une note de 8/10 correspond à un excellent 


album. Tandis qu'une note de dix « ZP » équivaut 
au chef-d'œuvre ultime, aussi bien au niveau de la 
composition que de l'orchestration. Il s'agit de 
l'œuvre qui vous transcendera pendant des siècles. 
Rappelez-vous : Zique Pad fait la part belle à la 
qualité et aux compositeurs de talent. Rien qu'à eux. 
Ouvrez bien vos oreilles |. 


TYCY-5613 
70'02 (26 plages) 


Hitoshi Sakimoto 


Pour tout vous avouer, la bande- 
son de Radiant SilverGun est con- 
sidérée par beaucoup comme une 
sorte de prolongement de la B.O. 
de Final Fantasy Tactics ! On y 
retrouve la même fougue, le même 
talent de composition. En clair, un 
album tout simplement indispen- 
sable pour les fans de musiques 
aux accents bien épiques. 


adiant SilverGun est avant 

tout l’un des meilleurs jeux 

de la Saturn. Un shoot 
incroyable, un titre culte, toutes con- 
soles confondues d’ailleurs. Ainsi, 
outre sa réalisation technique 
phénoménale, son rythme endiablé, 
son intérêt colossal... Radiant dis- 
pose d'une bande-son absolument 
somptueuse. Beaucoup de super- 
latifs certes, mais 6 combien 
mérités, surtout lorsque vous 
apprendrez que le compositeur n'est 
autre que Hitoshi Sakimoto (Final 
Fantasy Tactics, Vagrant Story) ! 
Encore plus étonnant pour un shoot, 
la musique s'oriente vers le sym- 


phonique à outrance, à tel point que 
l'ambiance sonore donne l'impres- 
sion de jouer à FF Tactics ! On 
retrouve cette tension permanente, 
ce sens de la composition qui mêle 
habilement une pléiade d'instru- 
ments très souvent souligné par le 
son pur de la harpe. Écouter l'OST 
de Radiant SilverGun vous trans- 
porte littéralement dans une bulle. 
Tous les sentiments sont ici brassés. 
La musique se fait calme, puis 
soudainement plus exaltée, avant 
de replonger dans une torpeur toute 
passagère. De la mélancolie, beau- 
coup de lyrisme, des montées 
d'adrénaline accompagnées par le 
son sourd des roulements de tam- 
bours et les cuivres sollicités à out- 
rance. Pour plagier notre ami Jean 
-Claude VD. : « C'est beau ». Tout 
simplement. Sachez aussi que près 
de la moitié de l'album est consti- 
tuée de remixes. Ces derniers se 
révèlent finalement très proches des 
pièces originales, mais la qualité des 
synthés a été sensiblement 
améliorée, Déjà excellents d'origine, 
les thèmes revêtent ici une autre 
ampleur. Un incontournable, 


RADIANT SILVERGUN SOUNDTRACK+ 


RADIANT 


SILLVERGUN 


TM 
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Nobuo Uematsu 


e mois dernier, à la suite de 

notre article sur Final Fantasy X, 

une opportunité se présenta 
à nous rencontrer l'équipe de 
développement et jouer en avant-pre- 
mière au dixième opus ! Excellent, 
Pourtant, pour le moment, motus (vous. 
ne saurez rien, pas même le nombre 
de CD, même si vous pouvez le 
déduire en observant bien), car nous 
avons signé une « close de non-divul- 
gation ».… hum... mais, bon allez, juste 
pour vous et en exclusivité mondiale 
pour Zique Pad, Nobuo Uematsu nous 


a offert un « Sample Edition » de la B.O. 
de Final Fantasy X ! Pourquoi ? Eh bien 
tout simplement car Uematsu San est 
fan de Zique Pad. quelle classe. Quoi 
qu'il en soit, pour ne pas nous griller 
définitivement auprès de Square, je 
vais me contenter de vous montrer la 
jaquette du CD, ainsi que retranscrire 
ce que Nobuo nous a dit sur la B.O. de 
ce nouvel opus. Silence, le maestro 
s'exprime : « Je trouve que les voix de 
Tidus et Yuna sont très convaincantes. 
Pourtant, il est évident que l'apparition 
de ces voix va réellement changer la 


Composed, Arranged & Produced by 
Nobuo Uematsu 


vu 


TAUX 


7 TAN DELA LS eu \ 


riginal Soundtrack - 


manière d'intégrer la musique dans le 
jeu. Par exemple, parfois Vous enten- 
drez une mélodie simultanément avec 
les dialogues, mais elle sera très 
douce, très nuancée. En fait, en com- 
paraison par rapport aux précédents 
épisodes, Final Fantasy X comporte 
beaucoup plus de moments de silence. 
Le joueur ne sera pas toujours 
immergé dans un flot de musiques, 
mais il y à aura toujours une ambiance 
sonore, quelle soit orale lors des dis- 
cussions entre les différents person- 
nages, ou plus naturelle comme le 
bruit du vent. Toutefois, je dois avouer 
qu'après Final Fantasy IX, FF X est le 
volet qui contiendra le plus de thèmes 
musicaux. Dans le même temps, la 
qualité sonore a bien sûr été 
améliorée. Désormais, je pense qu'on 
se rapproche de plus en plus d'un 
rendu cinématographique, mais cela 
n'empêchera pas de retrouver des 
morceaux décalés comme le thème 
des Chocobos. En fait, l'un des prin- 
cipaux changements concerne les 
bruitages qui, jusqu'à présent, avaient 
toujours été enregistrés en « mon- 
aural ». Dans Final Fantasy X, nous 


‘ avons pu intégrer des sons stéréo, et 


vous vous rendrez bientôt compte de 
l'impact d'une telle modification. 
Personnellement, j'apprécie beau- 
coup composer la nuit. J'arrivais le 
soir avec mon synthétiseur et je me 
lançais pendant des heures. Pour la 
petite histoire, il m'est même arrivé 
un jour de composer une quinzaine 
de thèmes en une heure. L'une de ces 
mélodies a fini par devenir le thème 
principal du jeu. » Beaucoup de 
piano, des mélodies plus enchanter- 


Nous avons promis à Square de ne 
rien divulguer pour le moment, 
donc bon c'est la vie, c'est comme 
ça. Enfin comme dirait Proust : 
« L'art est ce qu'il y a de plus réel, 
la plus austère école de la vie et le 
vrai Jugement Dernier ». Amen. 
Que ceux qui s'étonnent aussi de 
ne pas voir de note méditent à mort 
cette phrase en n'oubliant surtout 
pas les mystiques paroles de Maître 
Tozan. « Vous n'êtes pas le reflet, 
mais le reflet est Vous. » C'est aussi 
ça la surpuissance intellectuelle. 


esses que précédemment, une qual- 
té des instruments vraiment 
phénoménale. C'est sûr, l'OST de 
Final Fantasy X est surpuissant, 
Aaaaah Spiiiike | 
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PAR CHRIS ET ANGEL (cdelpierre@hfp.fr, adavila@hfp.fr) 


PSone, 
PlayStation 2 


Bon, allez, tous ceux qui veulent voir un film 
long et bien débile peuvent aller faire un tour 
sur le : http://psworld.jp.playstation.com/ 
theater/ssh2 h.html. Vous y découvrirez une 
vidéo de Super Galdelic Hour, un jeu d'Enix 
prévu pour fin mars au Japon et qui met en 
scène des jeunes filles déguisées dans des 
épreuves super-loufoques. Un véritable 
moment de détente. 


Quelques nouvelles infos concernant SSX 
DVD, qui sera une espèce de version « direc- 
tor’s cut » du jeu que l'on connaît déjà. Il 
devrait inclure de nouvelles musiques, des 
circuits plus évolués et proposera des rela- 
tions plus poussées entre les personnages 
(avec des rivalités). À voir. 


Voici une liste de jeux Namco prévus cette 
année sur PS2 et sur la carte System 246 
(arcade). Parmi tous les jeux cités, on retien- 
dra évidemment tout particulièrement les 
deux premiers. Tekken 4, Soul Calibur 2, 
Vampire Night, Ace Combat 4, Mr Driller 
New York, Tales of X et également des jeux 
au titre non défini : un nouveau Ridge Racer, 
un nouveau Moto GP, un jeu de tennis, de 
football et de baseball. Enfin, signalons la 
sortie prévue d'un nouveau RPG, créé par 
Monolith Software (ex de Xenogears). 


Voici venir Twisted Metal Black sur PS2, 
censé être la vraie suite de TM2. En gros, 
Sony demande « d'oublier » les deux épisodes 
qui ont été réalisés par 989 Studios (un stu- 
dio affilié à Sony, tout de même) et d'estimer 
que TM Black est la « vraie » suite de la série. 


On prévoit une réalisation de bonne facture 
(60 images/s, graphismes superléchés, etc.) 


et une ambiance évidemment explosive. 
En parallèle à cet épisode, un nouveau 
Twisted Metal verra également le jour sur 
PSone, mais ce dernier sera différent et 
destiné à un public plus jeune. 


Allez zou, un petit sondage réalisé par 
Famitsu pour nous faire plaisir. En fait, le 
célèbre magazine japonais a posé des ques- 
tions aux acteurs majeurs de la scène vidéo- 
ludique, pour leur demander ce qu'ils pen- 
saient du marché, sur quelle plate-forme ils 
pensaient développer, etc. Voici deux ques- 
tions intéressantes et le nombre de 
réponses reçues qui y sont associées. 
Parmi les périphériques prévus cette année, 
quels sont ceux pour lesquels vous allez 
le plus volontiers développer des applications ? 
Disque Dur de la PS2 : 22 

Modem de la PS2 : 21 

Système GB pour mobiles : 15 

Adaptateur PSone pour mobiles : 8 
Clavier PS2 : 7 

Parmi les machines disponibles actuelle- 
ment, quelles sont celles pour lesquelles 
vous faites le plus d'efforts ? 

PS2 : 46 

Game Boy : 21 

PSone : 13 

Mobiles (téléphones) : 6 

Dreamcast : 4 

Nintendo 64 : 2 

WonderSwan : 2 


Pour continuer à coller à l'actualité Famitsu, 
voici une critique « coup de gueule » inté- 
ressante, trouvée sur le site d'IGN, et 
concernant le test de Tony Hawk’s 2 dans 
le magazine nippon : « TH2 est considéré 
par les joueurs occidentaux comme un des 
meilleurs jeux de sport de tous les temps. 
Et puis voilà qu'il arrive au Japon. Il est notoi- 
re que le Japon considère avec dédain les 
jeux consoles américains et européens. 


Bon, un de ces quatre, je vais laisser Angel écrire le chapeau 

de Netp@d, parce qu'il y a vraiment des fois où je ne sais 

plus quoi raconter. Bon, bah, je vais vous dire comment se 

partage cette rubrique, tiens. En fait, moi je m'occupe de la 
partie PlayStation. Angel, lui, fait tout le reste. Ca te fait 
des méga-pépètes, hein, ma beauté hispanique ? (il a une 
tronche phénoménaasale lalalalalaaaa !] Bon, je plaisante, 
on peut bien rigoler un peu, non ? Surtout qu'Angel est un 
spécialiste des séries TV. Je sais, ça n'a rien à voir, mais au 

moins, maintenant, mon intro est terminée. 


« … » On trouve difficilement un jeu déve- 
loppé hors du Japon qui se soit vendu à 
plus de 100 000 exemplaires sur ce terri- 
toire. Les seuls qui viennent à l'esprit sont 
GoldenEye et Banjo-Tooie (NDLR : Crash 
Bandicoot a très bien marché aussi). Quoi 
qu'il en soit, le truc, c'est qu'un jeu comme 
TH2 devrait recevoir une note qui reflète sa 
qualité intrinsèque, ceci indépendamment 
du pays dans lequel il est testé. Mais au 
Japon, il a reçu un « violent » 7-7-7-7 (NDLR : 
Famitsu donne 4 notes sur 10) pour un 
total de 28 points « .… » C'est 1 point de 
plus que la millionième simulation de 
drague sortie cette année (Sister Princess : 
27/40), et c'est surtout 1 point de moins 
que A6 Train Simulation (29/40) ». Alors, 
les Japonais, un peuple xénophobe, ludi- 
quement parlant ? Il est en tout cas certain 
que nous apprécions davantage leurs jeux 
qu'ils n'apprécient les nôtres. (Pour info 
IGN a noté ISS 5,1/10 !!!) 


Une petite comparaison concernant les ver- 
sions PC et PS2 de Giants. En fait, elle ne 
concerne que le nombre de polygones utili- 
sés pour modéliser les personnages princi- 
paux présents dans le jeu. Voici ici le Kabuto. 
Sur PC, il est composé de 5000 polygones. 
Sur PS2, il y en aura 5900. Presque 20 % 
de plus, c’est tout de même pas mal. 


Mat Hoffman’s Pro BMX 2, sur PS2, sorti- 
ra apparemment au printemps 2002 (soyez 
patient). Le jeu sera publié par Activision, 
de nouveau, mais en revanche, c'est 
Rainbow Studios qui s'occupera du déve- 
loppement, et non plus Runecraft. Rainbow 
Studios est surtout connu pour avoir déve- 
loppé Motocross Madness 1 et 2 sur PC. 


À signaler : la sortie de Kelly Slater’s Pro 
Surfer, sur PS2, en fin d'année. Le jeu sera 
édité par Activision (de toute façon, dès 
qu'il y a un « pro » dans le titre.) et le déve- 
loppeur, Interactive Republic Corporation, 
affirme avoir créé un tout nouveau moteur 


de jeu capable de simuler des vagues en 
temps réel. Bon, jusqu'à maintenant Activision 
ne s’est pas vraiment planté avec ses jeux 
de skate ou de BMX. Nous verrons bien si le 
surf sera traité avec le même talent... 


Voici maintenant l’affiche officielle du film 
Tomb Raider, toujours prévu pour le 15 juin 
aux États-Unis. On y voit la plantureuse 
Angelina Jolie dans une pose très lascive 
que tout homme normalement constitué 
devrait hautement apprécier. Pour la peti- 
te histoire, voici une anecdote concernant 
le film. Il semblerait que les huskies, pour 
les scènes qui se passent dans la neige, 
aient cédé à l’ « appel de la nature » lors du 
tournage. Résultat : 
les images ont dû 
\ être retouchées à la 
palette graphique 
pour effacer les 
étrons canins visibles 
sur l'uniforme man- 
teau blanc de la 
neige. Je ne sais 
pas si c'est vrai, mais 
en tout cas c'est 
drôle. 


Dans une conférence accordée à la presse 
japonaise fin février, Sony fait le point sur la 
PSone et la PS2. Voici ce qu'il faut en rete- 
nir : 1) Actuellement, il y a 142 jeux dispo- 
nibles au Japon sur PS2, et 45 autres sont 
prévus cette année. L'année prochaine, 
370 autres titres verront le jour, 2) Les nou- 
veaux possesseurs de PS2 achètent en 
même temps, en moyenne, 3,2 jeux PS2 et 
2,9 jeux PSone, 3) En septembre, Sony pré- 
voit de fabriquer 2 millions de PS2 par mois, 
4) Sony prévoit de mettre sur le marché mon- 
dial, l’année prochaine, 10 millions de PSone 
et 20 millions de PS2. Des chiffres impres- 
sionnants, surtout s'ils sont atteints. 


Z.O.E. sur PS2, on vous en parle dans ce 
même numéro. Mais Z.O.E., la série télé, 
vous connaissez ? 
Bah nous non plus. 
En fait, la série TV 
est d'ores et déjà 
prévue pour avril au 
Japon, et elle repren- 
dra l'ambiance et les 
robots du jeu. Les 
personnages, en 
revanche, seront dif 
férents. 


Tiens, tiens. Un jeu qui tient du 
« projet mystérieux ». Qu'est-ce 
donc ? À en croire le développeur 
de ce titre, IRD1 (super pas connu), 
ce jeu aura un petit quelque chose 
de révolutionnaire et sera com- 
patible avec les imprimantes 
USB sur PS2. Super... M'enfin, 
on verra bien. 


Argh, Acquire ne sera pas le développeur du 
troisième épisode de Tenchu sur PS2 (a prio- 
ri, les négociations continuent tout de même 
et vont bon train) ! La tâche va être confiée 
à un autre développeur : K2 LLC (mais c'est 
qui ???). En fait, cette nouvelle société 
basée à Osaka cherche des gens pour réa- 
liser ce titre très attendu. Je crains le pire. 
S'il vous plaît, soignez votre futur bébé !.… 
Acquire, de son côté, travaille aussi sur un 
nouveau projet dont on ne sait malheureu- 
sement pas grand-chose. 


Everybody's Golf 3 est prévu sur PS2. 
Rappelons que les deux premiers épisodes 
ont connu un succès incroyable au Japon. 
ArtDink, avec son Golfuru Golf, lui fera 
concurrence, mais il aura du mal à ne pas 
rester dans l'ombre. 


—. 


ter Entertainment Inc 


Tiens, si l'exercice vous amuse, vous pou- 
vez aller sur le site de From Software 


dex.html) pour tenter de récupérer les dif- 
férents « morceaux du film secret 
d'Armored Core : Another Age, dispersés 
sur différents sites web. Savoir lire le japo- 
nais est un plus non négligeable… 


sega/ 


Dreamcast 


Crave Entertainment a annoncé Ultimate 
Fighting Championship : Tapout. Comme 
Son nom l'indique, il s'agit d'un jeu basé sur 
le célèbre « sport » de combat Ultimate 
Fighting où tous les coups sont permis. On 
nous promet des graphismes améliorés, un 
nouveau mode Carrière et un mode d'Édition 
de Personnage. Prévu pour le mois de juin 
aux USA, je sens que le père Chris n'a pas 
fini d'être révolté devant tant de violence. 


Voici quelques screenshots d'Aero Dancing 1, 
un simulateur de vol sorti au Japon le 15 
février. Si j'en parle, c'est d'abord parce qu'il 
a l'air bien fichu, ensuite parce qu'il est 
jouable en ligne et permet donc d'affronter 
d’autres joueurs. 


Pendant longtemps, on a rêvé d'un 
Bomberman Online. La Dreamcast et 
Hudson l'ont fait. Dans cette version, dix 
joueurs pourront s'affronter simultanément 
sur Internet. || y aura même un système de 
création de personnages et des objets spé- 
ciaux à trouver que l'on peut s'échanger via 
les « autoroutes de l'information ». Parmi 
les modes de jeu, on trouve Hyper Bomber, 
Submarine Attack, Panel Attack et Battle 
Attack (le premier qui me demande de les 
détailler, je lui écrase mon clavier dans la 
mâchoire !) 


La Dreamcast ne se fabrique plus mais des 
périphériques sont encore prévus au Japon. 
Le Dreamcast Internet Karaoké sera mis 
en vente le 29 mars et permettra de se lan- 
cer dans des séances de karaoké dignes 
d'un Japonais, en téléchargeant des chan- 


Sons via Internet. Sega 
a l'intention de mettre 
en ligne 100 morceaux 
par mois. De quoi faire 
survivre la console 
pendant au moins... 
2 jours supplémentaires. 


Depuis la baisse de prix en Europe, les 
ventes de Dreamcast ont carrément dou- 
blé. D'ailleurs, les revendeurs pensent que 
si Sega avait pris cette décision avant, ils 
auraient eu une infime possibilité de sau- 
ver la console. Ce qu'ils n'ont visiblement 
pas compris, c'est que Sega casse les prix 
dans le but de limiter la casse et de se 
débarrasser du stock avant de fermer défi- 
nitivement la boutique de sa section 
hardware. Pour plus d'infos, cf. brèves ! 


Télex : Aux États-Unis, les serveurs de 

ont été fermés à 
cause d'une bande de malins qui trafi- 
quaient leurs caractéristiques à grands 
coups d'Action Replay. Tout reprendra 


Son cours normal dès que le problème 
sera résolu et que les tricheurs se retrou- 
veront pendu par la peau des 4@$#%. 
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NG4/ 
GameCube 


Bon, ben voilà, il fallait bien que j'y arrive à 
un moment donné. C'est le grand moment 
de Netpad, j'ai nommé LA news N64 du 
mois. Jikkyou Powerful Pro Baseball Basic 
Version 2001 sort le 29 mars au Japon. 
Outre le fait de possé- 
der le titre le plus long 
jamais vu, le jeu 
est compatible avec 
le 64GB Pak afin 
d'échanger des don- 
nées avec Pawapuro 
Kum Pocket 3 sur 
Game Boy Advance. 
Ça vous en bouche 
un coin, n'est-ce pas ? 


Nintendo est en train de développer le futur 
adaptateur qui permettra de brancher la 
Game Boy Advance sur la GameCube afin 
de s'en servir comme deuxième manette et 
pourquoi pas, de VM de luxe. Officiellement, 
de nombreux jeux pourront échanger des 
données entre les deux consoles comme la 
N64 avec la GB, mais d'un autre côté, aucun 
titre de ce genre n’a encore été annoncé. 


Miyamoto a confirmé que la mouture 
GameCube de Zelda était bien en cours de 
développement. Le jeu est sous la respon- 
sabilité de Mitsihiro Takano, chef de projet 
du Masque de Majora. Dernière chose, la 
vidéo vue l’année dernière était bien du 
temps réel et ça fait bien partie du jeu. Bref, 
ça tue la gueule ! 


Hiroshi Yamaushi, le président de Nintendo, 
est déchaîné en ce moment. Après Bill 
Gates, c’est à la PlayStation 2 qu'il s’at- 
taque directement. « La PlayStation 2 est 
un lecteur de DVD valable, mais une piètre 
console de jeu. Elle est trop difficile à pro- 
grammer et les coûts de développement 
sont trop élevés. C'est un obstacle majeur 
pour les développeurs. » Le pire, c'est que 
cette pensée commence à se généraliser 
dans toute la profession. 


Microsoft a démenti les rumeurs selon les- 
quelles le lancement de la Xbox au Japon 
était repoussé jusqu'en 2002. Selon le fabri- 
cant, la console sortira bien à la fin de l'an- 
née. Toutefois, un bon nombre de dévelop- 


peurs japonais pensent que Microsoft ne 
sera pas en mesure de respecter la date à 
cause des jeux qui ne seront pas terminés 
d'ici là. Pas de pot mon Bilou. 


Selon une étude économique, menée par 
Merrill Lynch, la Xbox pourrait faire perdre 
deux milliards de dollars à Microsoft lors 
de ses 3 prochaines années d'existence. 
En effet, pour garder un prix compétitif, les 
consoles doivent se vendre à perte (une 
méthode couramment pratiquée pour les 
fabricants) et ainsi tirer un trait sur 125 dol- 
lars par machine (875 F environ). Et enco- 
re, ce n'est rien, ces chiffres n'incluent pas 
les frais de marketing qui vont aussi géné- 
rer des milliards de dépense. Les prévisions 
affirment que Microsoft aura vendu 10 mil- 
lions de consoles en 2004, mais que les 
rentrées d’argent ne seront effectives que 
dans 4 ans. Il faut garder à l'esprit que ce 
n'est qu'une étude extérieure à Microsoft, 
et à ce titre, ce ne sont que des hypothèses. 
Surtout en ce qui concerne le prix de la 
console. Tout ce que l'on sait à ce sujet de 
la part de Microsoft, c'est que le prix sera 
compétitif par rapport à la qualité de la 
machine et à tout le matériel qu'elle 
contient. Bien, avec tout ça, faites un rapi- 
de calcul mental : PlayStation 2 + Disque 
dur + Modem = Xbox ? J'espère pas, car 
autrement, pour la même somme, je préfè- 
re m'acheter un bon PC. 


il semblerait que la Xbox contiendra une 
puce qui permettra aux parents d'interdire 
l’utilisation de jeux au contenu violent ou 
à caractère sexuel. Et voilà, dès que les 
Américains arrivent quelque part, ils se sen- 
tent toujours obligés d'emmener la censu- 
re avec eux. Quoi qu'il en soit, on en saura 
plus lors du prochain E3 en mai. 


Portables, 
Areades, 
Divers 


Non rien, juste une photo du packaging de 
la Game Boy Advance telle qu’elle sera ven- 
due au Japon. 


Toujours au sujet de la Game Boy Advance, 
Nintendo a annoncé qu'ils mettraient en 
vente un million de consoles pour le jour de 
son lancement aux USA, le 11 juin prochain. 


Konami et Koei ont publié la liste des jeux 
qui seront présentés au prochain Tokyo 
Game Show. Les voici ! 


Konami 

Air Force Delta (Xbox) 

Dance Dance Revolution Extra Mix (PSone) 
Insect Doctor (GBA) 

Mastromusic Millennium (PS2) 

Muscular Ranking (PS2) 

Muscular Ranking AGB (GBA) 

Super Girls Shuran (GBC) 

Koeï 

G1 Jockey II 2001 (PS2) 

Guitaroman (PS2) 

Kessen Il (PS2) 

Roar of Kurogane - Warship Commander 
(PS2) 

Winning Post for GBA (GBA) 

Winning Post 4 Maximum 2001 (PS2) 

Rien de transcendant comme vous pouvez 
le voir, si ce n’est la première démonstration 
d'un titre Xbox d'un développeur japonais. 


Un nouveau Dead or Alive verra le jour en 
arcade. C’est ce qu'ont annoncé les gens 
de Tecmo's Team Ninja. En revanche, on ne 
sait pas sur quel système il sera dévelop- 
pé. Toutefois, même si rien n'est décidé, il 
semblerait que Tecmo ait une préférence 
pour la Naomi 2 à cause des bons souve- 
nirs que leur a laissé sa grande sœur à 
l'époque de Dead or Alive 2. 


Et hop, encore une liste de jeux supplé- 
mentaires disponibles dès le lancement de 
la Game Boy Advance, au Japon : 

Aerial Aces (Majesco) 

Breath of Fire (Capcom) 

Final Fight (Capcom) 

Ms. Pac-Man Advance (Namco) 

Namco Museum Advance (Namco) 
Pac-Man Advance (Midway) 

Power Rangers Time Force (THQ) 

Super Street Fighter 2 (Capcom) 

Tekken Advance (Namco) 

WWF (THQ) 


Namco a annoncé les projets pour l'année 
en cours. Tout d'abord, le support de la 
GameCube a été officialisé (NDLR : et ils 
ont bien raison !). Ensuite, on apprend qu'un 
bon nombre de jeux tels que Tekken 4, Soul 
Calibur 2 et un nouveau Ridge Racer sont 
prévus sur PlayStation 2 et arcade. 


Suite au succès du Poo-Chi (le robot-chien) 
au Japon, Sega va lancer une nouvelle géné- 
ration en juin prochain. L'aspect adopté sera 
cette fois humanoïde et chacun des cinq 
modèles sera capable d'effectuer 350 mour- 
vements différents. Évidemment, on se doute 
que cela ne sortira jamais en France, mais 
moi je m'en fous, car Karine m'en a rapporté 
un des États-Unis et il a la grande classe (je 
lui ai déjà appris à donner la patte !). 
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Bomberman Wars (188) 
Breath Of Fire 3 (Jap) 
ÉFEAMION Pire 4 (Us) 
Challenger (Jap) 
Chase The Express (Jap) 
Chuos Break (Jap) 
‘Chocobo Collection (Jap) 
Chocobe Dungeon 2 “Spécial Eden IE) 
bo Staïlion (Jap) 
10 Cross (Us) 


n'Blast FuésySarOnline ILast Blade 2 Soldier Of Fortune Grandia Il frower 2 {us) 


De nombreux tîtres sont disponibles tels que : ee Vampire Ga 
= Sport Jam - Close To - Daytona 2001 Prismaticalization- Rune Caster- De Bee Dance ! (ap) 
Unreal Tournament - Fighting Vipers 2 = Ilbleed - Camier - Dane Dinant (Un 


Dragon Valor Ga 

- Revive - Last Blade 2 = Sakura Wars 3- Mars Matrix = ENADEANEASS su $,. 

. a e < | AMERE (US) 

Undercover - Vampire Chronicles - Bio Hazard Code Veronica Perfect Vers, CR RU A oS Car) 
ultsr Freaks (Ja 
Life Ï e- Etc. Frenks + Bpeciél Controit. Guitar” 
- HalfLife= Dancing Blade = Etc ù Rs Cuer 
TONGEENUIAp} 
reaker 
Cross 2000 (Us) 
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Maria 2 (jap) 

Marvel Vs Capcom Clash Of Super Heroes (Jap) 
Meganiän X S(Us) 


Monster Rancher Battle Card QU) 
Personne 2 (Us) 

Popolocrois HI (J4b} 

Pro Pinball (Us) 

Paychle Force 2 (Jap) 


toutes consoles ! . ffici 000 Racing Lagoon (Jap) 
1 mn , ä 44 â “ Rhapsody (Us) 
CA (possibilité de brancher n'importe qu'elle source vidéo) k Silhouette Mirage (us) 


Square Millenium Collection Erghel# {Jap} 
Square Milleniom Collection Legend OPMENs (Jap) 
Square Millenium Collection Xenogears (Jap) 
Square Millenium Collection Parasite Eve (Jap) 
(Square Millenium Collection Front Mission 3(Jap). 
Square Millenium Collection Chrono Cross (JaBN 
AAIPS OT Phantasia (Jap) 
de brancher l'ensemble sur l'allume cigare de votre voiture : 5 k 4 ASS 
a 
ur de votre PSONE suffit pour alimenter l’ensemble ! Le OIMGeLMAr ; ; Thousand Arms (us) 
:$ marques, Images él logos citées appartiennent à leurs ayant droits respectif. FhreadsiOf Fate (Us) 
H fic { | Mron& Koburn (Jap) 
Twinbee RPG (Jap) 


(ap) 
Ver ie 
Vanguard Bandits (Us 

Wild Arms 2 (Jap) 

X-Men Mutant Academy (Us) 
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Square a donné de plus amples détails sur 
la version de Final Fantasy Il qui sortira le 
3 mai au Japon sur WonderSwan Color. Pour 
la première fois dans la série, ce ne seront 
pas les points d'expérience qui améliore- 
ront les capacités des personnages, mais 
tout simplement un système de « skills » qui 
augmenteront au fil du jeu. Ensuite, un mode 
Original sera accessible une fois que l'on 
aura fini l'aventure, mais pas de chance, on 
ne sait pas en quoi cela consistera. 


Lors de L'AOU, Konami a présenté ses nou- 
velles productions. On retrouve Private 

Kay Shoot, Silent 
re Scope 3 (pour 
le plus grand 
plaisir de Kendy) 
et enfin Mambo 
A Gogo, un nou- 
veau titre musi- 
cal au contenu 
furieusement 
latin et samba. 


Les boules ! C'est la première chose qui me 
soit venue à l'esprit quand j'ai appris que 
Pokémon Argent et Or s'étaient vendus à 
6,3 millions d'exemplaires aux États-Unis 


depuis leur sortie le 15 octobre 2000 ! 


Une rumeur fait état de l'abandon du 
développement de jeux WonderSwan par 
Square juste après la sortie de 
Wildcard, FF I et Il. Il semblerait que 
l'éditeur cherche à développer sur une 
autre portable. Vu comment ils se sont 
fait rembarrer par Nintendo, ça m'éton- 
neraït que cela soit sur Game Boy 
Advance, maïs qui sait, le dieu argent 
est omnipotent ! 


En ce moment, il n'y a que dans l’arcade 
que l'on trouve de l'originalité, ou au moins 
des choses drôles. Photo Battle est une 


simulation de caméraman dans laquelle 
vous devez filmer les scènes de la meilleure 


manière. Parmi les choix, on a le 
sport, le scoop, l'art et la technique. 
Supeeeeeer... 


Nos confrères japonais de Famitsu ont effec- 
tué un sondage sur la « nouvelle stratégie 
de développement de Sega », en voilà les 
résultats : 


À votre avis, est-ce que cela va avoir 

un impact dans l’industrie du jeu vidéo ? 
Oui : 53.6 % 

Il y a aura un léger impact : 15.8 % 

Non : 24.8 % 

Je ne sais pas : 5.8 % 


Sur quelle plate-forme préférez-vous 
que Sega développe ? 

48.9 % : PlayStation 2 

16.8 % : GameCube 

11.2 % : Xbox 

8.6 % : PSone 

0.5 % : WonderSwan Color 

2.3 % : Autres 

0.5 % : Pas de préférence 


Le développement de Sonic sur Game Boy 
Advance est officiel depuis un moment 
déjà. À présent, on dispose de quelques 
screenshots pour prouver le tout. Le jeu 
sortira cet automne pour fêter les dix ans 
du hérisson. Un peu triste comme anni- 
versaire. (Voir page suivante) 
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Les cartouches de la Game Boy Advance 
étant plus petites que celles de sa grande 
sœur et les gars d'IGN ayant visiblement du 
temps à perdre, une découverte passion- 
nante a été faite : le haut des cartouches 
Game Boy Color dépassera de la console. 
Néanmoins, la compatibilité est totale et 
l'affichage s'adapte parfaitement à la Game 
Boy Advance. 


Un accord entre Sharp et Taito a été signé 
pour le développement de jeux sur le Pocket 
PC Zaurus. Taito se chargera de développer 
des adaptations de hits tels que Space 
Invaders ou Pac Man qui pourront être télé- 
chargés sur la page « Ouaib » de Sharp pour 
pas cher. Et là, je sens que Kendy est déjà 
prêt à revendre son « vieux » Pocket PC de 
deux semaines pour se payer ce modèle. 


Sega, toujours aussi actif dans le domaine 
de l’arcade, lance Wild Rider. Un jeu de 
moto aux graphismes proches de Jet Set 
Radio et au gameplay semblable à Crazy 
Taxi. La borne sera composée d’une moto 
avec son guidon (classique), mais aussi 
d’une pédale de frein au niveau des pieds 
(comme en vrai quoi !). Voir aussi Arcade. 
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IT À PITRE OS 90 83 34 36 
LOUSE O5 61 21 03 54 


NES 02 99 38 69 02 
IAZAIRE 02 40 66 55 89 
ANEUSE O1 42 55 25 95 


es OrE ji 152 
JD reameast 


PSY OL 69 32 14 28 
TRES OS 63 S1 41 30 
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loutes les sorties 
Japonaises ef 
américaines 


Le week-end dernier, Angel et ma personna- 
lité intrinsèque avons été invités à l’anniver- 
saire d’une copine (plutôt bien gaulée la 
nana d’ailleurs !). À peine avait-on franchi le 
pas de la porte qu’on a entendu une petite 
voix chuchoter : « P..., mate, v'là la Joconde » ! 
Arf! Arf! Arf! Il a vraiment. il a vraiment 
une « cabeza » phénoménale lalalalalalala (air 
connu) ! Bon, plus sérieusement, ce mois-ci, 
l’import ne fait pas rêver : deux pages de 
Zapping, un Bloody Roar 3 sur PS2 qui n’apporte 


pas grand-chose. Pfff, ils foutent quoi les 
développeurs nippons ? Ils jouent aux cartes 
ou quoi ? Là-bas, c’est la récession, la crise 
économique nécessite des réformes structu- 
relles ; même si la croissance est largement 
négative, cela tend à revenir à des proportions 
acceptables, la dette publique dépasse le PIB, 
l’endettement du Japon est le plus élevé de 
tous les pays industrialisés, l'indice Nikkei est 
au plus bas depuis... heu, mais qu'est-ce que 
je raconte moi ? 
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Les Bloody Roar se sont toujours distingués par leur aspect 
impressionnant et leur originalité. Voir Se transformer En 
différents animaux les combattants qui s'expliquent à grands 
coups de low kick sur Faire de jeu apporte en effet un plus 
indéniable. Mais cette particularité, à elle seule, suffit-elle alors 
que nous en sommes maintenant au troisième épisode ? 


MATCH MODE 


Bloody Roar 3 


Éditeur. 


Hudson 


Non communiquée 


Dispo. EurOpE. 


Combat 


Genre 


1ou2 


Nbre de joueurs 


Oui (137 KB] 


Sauvegardes: 


Niveaux'de difficulté 8 


Difficulté Variable 


Continues Oui 


Spécial Rien 


Hxiste sur Arcade 


Compréhension de la langue Inutile 


LL La super-transformation, avec une aura pleine 
d'éclairs et tout et tout. 


FRESS SYART BUTTON | 


LL Les gros plans, à la fin des combats, se révèlent 
parfois superbes. 


arlons peu mais parlons bien. Blood 
Roar 3 est un titre qui, a priori, tien 
plutôt bien la route. Les menus dispo 
nibles sont nombreux (Arcade, Versu 
Survival, Entraînement... on peut même enre 
gistrer ses combats pour améliorer sa tech 
nique) et la ‘jouabilité est fidèle à celle de: 
précédents épisodes, dont nous avions dit l 
plus grand bien. Douze personnages sont dis 
ponibles de base (+ deux boss) et le systè 
me de « Beastorize », qui permet de vou 
transformer en animal en cours de combat 
reste toujours aussi excitant. Mais approfo 
dissons un peu notre analyse... 


BLOODY ROAR 2.5 ? 


Ce qui déçoit nécessairement au premiel 
coup d'œil, c’est de se rendre compte qu 
la palette des personnages n'a quasime 

pas bougé depuis Bloody Roar 2. C’est ains 
que l'on retrouve Yugo (loup), Alice (lapin 
Uriko (chat), Long'et Shenlong (tigres), Gad 
(lion), Marvel (léopard), Bakuryu (taupe 
Busuzima (caméléon), Stun (insecte) et Jenn| 
(chauve-souris). Nous les connaissons déj 
tous, les anciens boss faisant ici figure d 
personnages directement sélectionnables 
Alors, certes, on peut ajouter à ce panel hété 
roclite Xion (qui se transformeien une esp 
ce de robot insectoiïde), Kohryu (taupe d 
métal) et Uranus (chimère), mais le reno 

veau espéré n'est pas là, c’est une certiti 

de. Certaines mauvaises langues appelle: 

cela le syndrome Street Fighter... Cett] 
impression de déjà vu s’affirme avec dava 

tage de force lorsqu'on joue avec les pe 
sonnages que l’on connaissait déjà et qu 
l’on se rend compte que leur palette dl 
coups, certes un’ peu plus riche et subtilé 
ment modifiée, reste tout de même en gra 

de partie la même. Reste alors la qualité d 
la réalisation, que l’on imagine bien sup4 
rieure à ce que l'on a déjà vu sur PSone. Ma 
non, là encore, nous ne sommes en rien su 
pris. Les textures sont propres et les pe 
sonnages bien modélisés, mais on ne sel 

pas la touche « Emotion Engine » qui devra 
nous ébahir et nous bluffer. Le drapé da 
vêtements reste assez statique, les décoi 

ne sont en général guère impressionnant. 


ès personnages semblent un tantinet trop 
hides… Bref, si les versions PSone restent 
videmment en deçà de Bloody Roar 3 sur 
S2, il est certain que nous nous trouvons 
en face d’une version améliorée, sans plus. 
xactement comme SF EX 3 par rapport à 
F EX 2. 


UN BON JEU DE COMBAT, 
TOUT DE MEME 


ps affrontements de Bloody Roar 3 sont 
pides, très rapides. Trop rapides, serais-je 
nté de dire. Les bourrins de base seront ici 
chantés d’appuyer sur les boutons à la 
anière d’un pianiste jouant du Rachmaninov 
de voir leur personnage effectuer un tas 
B coups sans aucune difficulté. Bon, c'est 
pmme ça, c’est la vie, et ce n’est pas le pre- 
ler jeu de combat avec lequel ce genre de 
oses arrive (même l'excellent Dead or 
ve 2 souffre de ce « défaut »). Certains per- 
nnages semblent toutefois posséder des 
chaînements quasi-infinis (Yugo est infer- 
| avec ses coups de poing), et cela peut 
biment fatiguer à la longue. Même chose 
ur les juggles (enchaînements de coups 
rtés à un adversaire en l'air), parfois hal- 
inants. C’est là que l’aspect plus technique 
jeu intervient, avec les parades, les 
quives ou les « Air Recover » (rétablisse- 
Pnt de l'équilibre en l'air), très importants. 
is tout va tellement vite qu'il n’est guère 
dent de s'en sortir contre quelqu'un qui 
chaîne sans arrêt coups de poing et de 
d, sauf si l’on possède un très bon niveau. 
st également utile de penser aux dépla- 
ents latéraux, vers le haut ou le bas de 
ran, qui peuvent parfois vous tirer d’un 
n mauvais pas. L'attrait principal de Bloody 
ar 3 reste tout de même, encore et 
jours, les transformations. Une jauge 
east », en bas de l'écran, se remplit au fur 
à mesure que se déroule le combat et vous 
met, au moment exact où vous le désirez, 
vous transformer en animal (celui qui est 
à votre personnage, évidemment). Cette 
ion « Beastorize » comporte un certain 
bre d'avantages : nouveaux coups plus 
ssants (surtout en « Super-transforma- 
», alors que votre incarnation bestiale est 
purée d’éclairs) et aussi — et surtout - pos- 
lité de placer des super-attaques dévas- 
ices (double quart de tour vers l'avant ou 
rière avec tous les personnages). Ces 
ques sont sublimes et très impression- 
tes, avec des effets de lumière à gogo, 
sont en quelque sorte la marque de 
ique de Bloody Roar. Au final, Bloody 
r 3 est donc un jeu de combat qui a indé- 
plement la pêche, avec sa vitesse de 
pulement hors du commun, ses zooms 
juents et ses angles de caméra dyna- 
ues. Tous ceux qui ont apprécié les épi- 
es précédents et n’en désirent pas 
pntage seront comblés. Les autres, quant 
x, risquent toutefois d’être un peu moins 
ousiastes… 
Chris 


—>- Xion est un nouveau personnage qui ressemble, 


une fois transformé, davantage à un robot qu’à un animal. 


Un jeu toujours impressionnant, 
certes, maïs qui n’innove 
et n’étonne guère 


Sur le www.bloody-roar.com, vous 


trouverez des informations détaillées 
sur le jeu, son histoire ainsi que sur 
tous les combattants. C'est joli tout 
plein, il y a des images dans tous les 
coins et vous pourrez même récupérer 
des fonds d'écran ma foi fort jolis 

Un onglet « Password » vous invite 

à entrer le mot de passe que vous 
pouvez découvrir en terminant le jeu 

(il y en a un pour chaque personnage) 
et qui vous permet d'avoir accès 

à des bonus inédits. C'est donc 
Super-intéressant et super-complet 

(on aurait tout de même aimé une 
section « liste de coups » exhaustive) 
Ah oui, j'oubliais : c'est tout en japonais. 


Lorsque le sang gicle, c'est par litres. 
Mais il disparaît aussitôt. 


—>- Jenny possède en gros la même palette de coups 
qu'auparavant. Comme la plupart des autres persos 
d’ailleurs. 


Les combats de BR3 possèdent une esthétique 


indéniable. 


LES SORTIES JAPON 


elite 


Depuis trois ans maïntenant, 
Nintendo illumine le début 
d'année au Japon avec 

son best-seller Mario Party. 
Ce troisième volet confirme 
bien le potentiel ludique 

de la série... 


des accompagnateurs. Chacun d’entre eux possède 
des caractéristiques spécifiques qui vous permettront 
de gêner de différentes manières Vos adversaires: 


Parfois on auralle choix de sa route. =Æ— 
Bien entendu, le meilleur chemin sera toujours 
celuiiqui mène à l'étoile. 


LR En mode Duel, on a la possibilité de jouer avec 


À à » 7" , 
Mario Party 3 
Éditeur Nintendo/Hudson 


Disp0. EUTOPE Septembre 2001 


GENE Jeu de plateaux 


NbreMENDuEurs 1à4 


SAUVEDATUES Oui (3 blocs)| 


NIVEAUX dITMiCultÉ 3 


Difficulté Variable 


CONNUS Himités 


SpÉCial, < 


EXIStE SUN Rien d'autre 


Compréhension de Ja Janque Appréciable 


|| ifficile de parer la pluie. Sauf sion a 

un parapluie, mais ce n’est pas le 

sujet là. Même si l'on veut aller 
quelque part en voiture, il faut bien se 
mouiller jusqu'à elle. Dans ce cas pourquoi 
ne pas rester à la maison ? Et si c'est pour 
rester à la maison, autant utiliser un Glasstron 
pour se détruire les yeux. Ce ne serait pas 
malin, vous ne pourriez plus voir si la pluie 
s’est arrêtée. Ni vous mater dans la glace en 
train de prendre des poses de SWAT, tout 
comme Kendy. Heureusement pour lui et 
pour tous les autres, Mario Party 3 vous per- 
met de bien rire à la maison. Comme dans 
les précédents homonymes numériquement 
inférieurs, il s’agit ici d’un jeu de plateaux. 
Pas plate-forme, plateau. On prend donc la 
manette, on décide d’incarner l'un des per- 
sonnages classiques de l'univers Nintendo, 
à savoir Mario, Luigi ou encore la Princesse 
Peach. Une fois sur le. plateau, on «jette » 
un dé virtuel, et hop on avance de plusieurs 
cases sur lesquelles se trouvent différentes 
inscriptions. À chaque fin de tour de jeu, l’une 
des 70 mini-épreuves entre alors en scène, 
et il va falloir tout donner pour gagner. 
Chaque mini-épreuve dépendra de la posi- 
tion de chacun des joueurs. Il pourra s'agir 
d'épreuve deux contre deux, un contre trois 
ou chacun pour soi. En cas de victoire, on 
gagne des pièces. Bien entendu, à la fin des 
15 tours de jeu, celui qui aura le plus d'étoiles 
ou de pièces aura gagné, mais vu qu’il exis- 
te des milliers de possibilités de dérober de 
façon fourbe les pièces d'un concurrent, les 
retournements de situation seront nombreux. 


DES NOUVEAUTÉS 
PAR PAQUETS 


Tiens, c'est marrant, je viens de me rendre 
compte que Mario Party 3 ça fait MP3 en 
abrégé. Hahaha.. Bon ok pardon, on conti- 
nue. Techniquement, le jeu ne dépasse pas 
les dernières autres productions N64, et on 
n’a pas de grandes surprises. De toute façon, 
ce n'est pas sur ce plan que MP3 (hahaha) 


LL L'une des épreuves à 3 contre 1 consiste.en une 
course en deltaplane pour l’un, et une course de relais] 
dans trois machines débiles pour les autres. 


nous intéresse, mais bel et bien sur la no! 
veauté. Pour ceux qui possèdent déjà le:pr 
mier et/ou le second, le jeu mérite-t 
vraiment son achat ? S'ils ont vraiment ai 
ces deux précédents, la réponse sera sa 
hésiter « oui », car avec ses nouveaux mi 
jeux, ses nouveaux plateaux et surtout un noi 
veau système de duel dans lequel un nouv 
élément stratégique est mis en place avec lé 
accompagnateurs, MP3 (hahaha) est donc 
titre ultime de plateaux pour jouer à plusieui 
Seul, on pourra se laisser prendre au... ja 
une ou deux fois afin de découvrir de no! 
veaux personnages ou de nouveaux platea 
mais avouons-le, ce titre pensé essentiell 
ment pour les joueurs nombreux ne révéle 
son véritable intérêt qu’une fois quelques a 
conviés. Un produit parfait dans sa catégoril 
mais difficile à placer en soirée si l'on n'e 
pas entouré de joueurs: 
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Une fois que vous aurez trouvé quelqu'un -æ— 
de triste, vous pourrez prendre possession de son corps 
en pressant sur le bouton Carré. 


Éditeur Sony C.E. Japan 


Dispo: EUrOpE Non communiquée 


GENTE RPG 


Nbre dB JOUEUrS 1 


SAUVEDAruEs Oui (420 KB) 


Niveaux de 0ifTIQUItE Aucun 


Difficulté. Moyenne 


Continues. limité 


SRECIAI À 


FXISTE> SU" Rien d'autre ! 


Compréhension. de la Jangue Indispensable 


omme vous le savez si vous êtes déjà 
mort injustement, être un fantôme 
c'est la classe. On peut passer à tra- 
vers les murs, ce qui évite de repartir chez 
soi chercher le passe pour rentrer dans la 
rédac, n'est-ce pas RaHaN ? En plus on est 
invisible, donc à vous les tours gratuits sous 
la douche des filles de Roland Garros, n’est- 
ce pas Gollum ? Le problème par contre, 
c’est que l’on est super-immatériel, et que 
l’on ne peut donc logiquement s'emparer de 
rien. Le héros de Tsugunai, lui, est un pois- 
seux grave, puisqu'il cumule les défauts de 
l'être humain et du fantôme. Mais reprenons 
depuis le début, En l’an machin d’une époque 
très heroic-fantasy, le brave chevalier qui n'at- 
tend que le joueur pour se faire baptiser 
(appelons-le Georges) part à l'aventure, Et 
plus particulièrement sur une île mystérieu- 
se sur laquelle se trouve un trésor non moins 
super-mystérieux. Une heure de jeu plus tard, 
le héros retrouve le trésor et meurt comme 
un vulgaire second rôle dans un tremblement 
de terre. Enfin non, il n'est pas vraiment mort. 
Son corps est toujours vivant, mais il en est 
sorti et se balade comme une âme perdue. 
Pas de chance, il ne peut traverser que le 
bois. Par contre, il a la capacité de rentrer 
dans le corps des personnes tristes, afin de 
les aider à résoudre leurs problèmes. Serait- 
ce la clé pour redevenir l'idiot de chair etide 
sang qu'il a toujours été ? 


Pour commencer, le jeu est techniquement 
assez. comment dire, simpliste ? Oui, c'est 
le mot, simpliste. Les décors entièrement en 
3D sont assez détaillés, mais manquent sin- 
gulièrement de couleurs, et surtout restent 
fixes ! Impossible d'effectuerune rotation de 
caméra! Quel scandale au XXI’ siècle ! Les 
animations du personnage sont tellement 
surréalistes et ridicules qu’elles ont presque 
autant fait rire la rédac que le jeu Space 
Venus (voir Zapping jap’). Non, soyons clairs, 


L_% Ce persolest l'un des rares avec lesquels vous 
pourrez combattre. Malheureusement, son arc pue 
un peu et sa défense est très basse. Pensez à aller 
au magasin pour utiliser ses thunes à bon escient. 


—> Au bout de plusieurs parades ou contre-attaque 
réussies, le joueur a le droit de lancer une super: 
attague dont la puissance est déterminée par 

un certain timing. 


techniquement, Tsugunai passe tout juste 
barre du minimum syndical. Un peu d’aliasi 
par-ci, Un peu de textures « foutage de gue 
le » par-là, on reste légèrement sur sa fail 
Heureusement, le principe de prendre po: 
session des gens et ainsi de faire avancer 
destinée de chacun en circuit fermé (on 
peut rester que dans un seul village) et d’ 
voir les évolutions directes dans le coin, et 
comportement des habitants, est plutôt u 
bonne trouvaille. Cela dit, le déroulement q 
jeu est assez simple : une fois une missid 
terminée, on rend le corps à son propriétai 
et on repart en chasse d’un autre villageo 
malheureux pour l'aider. On se croirait dal 
une série télé avec Michael Landon.… À 
manière d'un RPG, il y a aussi des combat 
Première originalité : c'est le joueur lui-mê: 
qui doit parer, esquiver ou contre-attaqu 
avec un timing précis. Seconde originalité 
les joutes infernalesse passent toujours av 
un seul guerrier, mais surtout tous les vill 
geois ne peuvent se battre. En conclusion, 
dirais que Tsugunai est original, très légè 
ment prenant mais bon, dans le genre moys 
de gamme, Evergrace est quand même a 
dessus. C'est dire. 

Gr 


outes 


et US 


Toutes les sorties japonaises et US qu'ils disaient. Pfui, Encore plein de bons Sentiments tombés à l’eau. Non 
mais franchement, quelle honte. Ils promettent monts et merveilles, et au final Keudale mon brave m'sieur, ma 
brave m'dame. Regardez, y a que de l'import jap’ si vous m’permettez l'expression. Y z’arrivent pas à franchir 
l'Atlantique ces journaleux ou quoi ? Et puis en plus, il ne s’agit que de jeux bien nazes. Flle est belle la France ! 


Boku 
Doraemon 


[G) Doraemon est le héros des enfants 
Japonais depuis très longtemps. 
M Sega Toys, département de Sega 
spécialisé dans les tout petits enfants, 
minuscules, a donc vu d'un bon œil mar- 

eting l'adaptation de ce dessin animé 

pour les kids microscopiques qui jouent 
sur la Dreamcast. Vous voilà donc dans 
la peau d'un chat robot bleu pour aider 


& B<AUE MISN227? 


ce crétin de Nobita, un sale gosse idiot, 
à avoir une vie meilleure. Le dessin animé, 
cultissime pour des générations entières 
de Japonais, mérite un respect plus que 
certain. Ce jeu éducatif aussi. Mais ce 
n'est pas pour cela que l'on prendra du 
plaisir à y jouer. Si vous avez adopté un 
petit Japonais, Voici le produit idéal pour 
qu'il arrête de faire ses besoins par terre, 
où presque. 


Greg 


Hundred Swords, où comment 
© une fois de plus transformer la 
Dre: 


ml Dreamcast en petit PC. Après l'in- 


| croyablissime Phantasy Star Online, Sega 


retape dans le jeu en ligne avec ce jeu de 
stratégie temps réel très inspiré par Com- 


| mand & Conquer ou autres Starcraft. Ici, 


5 


Î 
| 
15 


CT 


Me di 


BP 5. ct . 
N énasitrcens ! ! 


| 272/500 


nous sommes donc face à une adaptation 


| très japonaise de ce genre de jeux, avec 


héros charismatiques et dramatisation 


| des batailles. Contrairement à Phantasy 


Star Online, le mode Solo est très bien 
scénarisé avec un grand nombre de scènes 
de dialogues facilitant l'attachement aux 
personnages. Le seul problème c'est que 
le jeu est très dur, et bien entendu com- 
plètement en japonais. Un bon produit, 


| un peu léger mais très sympathique pour 
| les fous de stratégie. Les fans de Lan- 


grisser aimeront la représentation gra- 
phique, assez proche du titre que je viens 
de citer Faut suivre. 

Greg 


The 
Psychologica 
Game 


ire | 


ln et 
00 mie 


Space Venus 


Seven Blades 


Les Japonais et surtout les 
jeunes Japonaises, dont une 
LME encyclopédie entière ne suffi- 
rait pas à narrer leurs petites manies 
sociales, adorent s'analyser Se ranger 
dans des catégories, que ce soit avec 
les groupes sanguins, les tests où 
encore les. analyses psychologiques: 
Le soft a très bien compris à qui il 
s'adressait puisque dans la plupart des 
questions posées, on m'a demandé 
quel était mon genre de mec. Bon, 
pour approfondir le sujet, nous sommes 
ici face à un (jeu » d'analyse de votre 
personnalité à la süite de vos réponses 
à diverses questions. Quiz rapides sur 
des situations données, questions sun 
votre vie privée et même tests avec 
des dessins naïfs sur lesquels on doit 
cliquer. Bien entendu, ca tombe par- 
fois bien, mais parfois c'est complète- 
ment à côté de la plaque {un peu comme 
les voyants bidon : une chance sur 
deux). Vérité universelle ou pipeau mons- 
trueux, en tout cas c'est assez mar- 
rant et ca met une bonne ambiance 
dans les soirées japonaises bien, débiles, 
comme eux seuls savent en faire. 

Greg 


| FM 


Éditeur: Visit | 
|Compréhension de Ja langue : Indispensable, 


|Sortie européenne : T'es fou? 


Le KR 


Après avoir fait le choix entre un 
samouraï charismatique et une 
geisha rose armée de pistolets, 
le joueur se retrouve en plein milieu d'un 


| concours, dont le but est d'afficher le plus 


d'ennemis possibles à l'écran. Étant donné 
que le\jeu rame commeiune équipe de 


| rafting, on a le temps de compter les 


vingt adversaires qui Vous entourent dans 
la pièce de 2m° dont vous essayez déses- 
pérément de sortir, Une fois cela fait,:on 


| se retrouve sur la plage, à/courir comme 


un âne. Et encore, un âne court après 


| üne carotte. lci, ca ne sert à rien de s'ar- 
| rêter pour tuer les ennemis, ils ne vous 
attaquent même pas. |A. de veau mort... 


Bon allez, on va chercher les points posi- 
tifs. Le premier, c'est que les person: 
nages disposent d'un nombre impres- 
sionnant de coups. Les effets de mosaïques 
persistants sur leisol, que l'on « analyse » 


| au début comme la patte artistique du 


game designer se révèlent être un manque 
flagrant de talent du programmeur qui 
nous livre ici, sans le moindre remords, 
ün jeu poussif au possible, maniable comme 
un troupeau de moutons aphteux et aliasé 


| comme un graphique de cours de bourse 


d'Infogrames (ou d'Ubi Soft, remarquez). 
Dommage, le Scénario, lui, était capti- 


| vant, mais je n'ai pas la place de vous le 


raconter. 
Greg 


a 
FER 


Ë 


(Éditeur Konami 
5 | Compréhension de la langue : Appréciable 
| Sortie européenne : Second trimestre 2001 


pere OOUCe. VENUS 
Starring Morning 
MUSUME 


Les Spice Girls, pur produit mar: 

keting, ont scandalisé lès philo 

sophes et autres critiques car là 
base de leur groupe était simple: faire unel 
association de 5 files avec des styles dif 
érents pour qu'au moins une d'entre elle: 
puisse plaire à chaque personne du public: 
Eh bien, que ces gens-là s'étranglent avec 
es lignes qui suivent! Car voici les Mor. 
ning Musume, le girls band le plus popu 
aire du Japon qui ne compte pas moins 
de 10 membres, sans mentionner les déri 
vés Puchi Moni et MiniMoni. Âgéea 
de 14 à 26 ans (avec une moyenné d'âg 
de 17], ce groupe de fifilles bébêtes pré: 
fabriquées mais pourtant super-attachantes 
NDïraz': ah, Greg, arrête, tu me fais da 
la peine !) est let héros » de ce « jeu » qu 
une fois de plus, va faire bosser ce flem 
mard d'Emotion Engine. Alors, les émo: 
tions ? Ben en fait oui, on ressent bie 
quelque chose mais ce sont les frissons 
de la honte. Ce gros DVD rempli de clips 
du groupe ne prapose qu'une seule chose 
une fausse simulation de TVDJ dans laquellg 
on ne va que bouger la caméra pendan 
les clips ou « mixer » les morceaux dans 
un jeu d'adresse minable. Et:vu qu'en plus 
les girls jouent comme des pieds nippons 
nous sommes en présence du plus mai 
vais jeu du mois, qui aura bien fait rire toi 
la rédac. Sauf moi, j'adore, mais la noi 
de toute la rédac prévaut, alors 
Voir le Mode d'Emploi pour plus de détails 


Gred 


/ 


\Éditeur : Sony Musie Japan F 
Compréhension de la langue : Inutile 
Sortie européenne : Sur Venus | 


Deux jeux Dreamcast, deux bombes ludiques : 
Skies of Arcadia, qui a empêché Julo de voir 
ses amis et de faire du skate avec sa nouvelle 
deck Alien Workshop, et Phantasy Star Online 
qui, même s’il n’a pas été rédigé par Julo, a 
également grandement contribué à son isole- 
ment social ! Bref, plus que jamais la machine 
de Sega est à l'honneur dans nos pages. Mort 
au marketing ! De son côté, Sony se débat pour 
proposer des titres décents aux possesseurs 
de PS2. Starfighter se finit en cinq heures, tout 
comme Z.O.E. qui nous fait le coup du soufflet 
qui se dégonfle, KO Kings 2001 et Tiger Woods, 
quant à eux, en disent long sur les ambitions 
artistiques d'EA Sports….., reste Kengo qui ne 
ous fera pas oublier Bushido Blade. En atten- 
dant les vraies bombes ludiques, vous pouvez 
oujours jouer à ISS Pro Evolution 2, ça c'est 
n jeu, un vrai, hein la Joconde ? || a vraiment. 
| a vraiment... une « cabeza » phénoménale, 
alalalalala (air connu) ! 


Banjo-Tooie (N64) 104 
12 Final Resistance (PSone) 134 
ear Effect 2 Retro Helix (PSone) 108 
SS Pro Evolution 2 (PSone) 100 
nock Out Kings 2001 (PlayStation 2] 126 


SPN NBA 2 Night (PlayStation 2] 132 


Phantasy Star Online (Dreamcast) 116 


bhadow of Memories (PlayStation 2) 114 
Bkies of Arcadia (Dreamcast) 122 
Btar Wars Starfighter (PlayStation 2] 112 
iger Woods PGA (PlayStation 2] 128 


Top rédac 


Conformément à la doctrine politique d'Aristote : « Lorsque plusieurs objets sont ordonnés à une 
certaine unité, l’un d’entre eux doit être le guide qui régit les autres. L'union du corps et de l'âme en est 
un exemple patent : l'âme commande et le corps obéit.» En d’autres termes, Hideo Kojima crée des jeux 

métaphysiques et les joueurs attendent comme des moutons. « De même, au sein des puissances de 
l'âme, l'irascible et le concupiscible sont naturellement gouvernés et ordonnés par la raison. Or, tous les 
arts et toutes les sciences tendent vers un seul but : la perfection humaine, qui n'est autre que le 
bonheur.» Et là, comment ne pas s’apercevoir qu'ISS Pro Evolution 2 exalte nos sens pour nous faire 
entrapercevoir l’extase ludique ultime ! « C’est pourquoi l’un d’entre eux doit nécessairement diriger les 
autres. Celui-ci revendique alors à juste titre le nom de sagesse car le propre du sage est de les 
ordonner. » Ce qui finalement donne en bon français : « Konami Rulez ! » 


} Les notes techniques sont sur 20, 
tandis que la note globale d'intérêt, 
celle qui prime, est, elle, sur 10. 
En voici le barème détaillé : 


La notation 
des tests 


4 Tout juste bon à caler une table. 


[a rédac A (oke | (De très grosses lacunes. Urgl ! 


J'ai passé une semaine à Detroit chez une copine 
américaine. Elle m'a présenté son frère Jay. 

Ce dernier m'a proposé de l’épouser pour obtenir 
une carte verte, afin 


Évitez-le à tout prix, 
c'est un ordre ! 


1 minute de plaisir. 
Et encore ! 


(pourait vraiment mieux faire. 


sans plus. 


d'avoir la double Ç À acheter éventuellement, 

nationalité et travailler si on aime le genre. 

là-bas. Sauf que le Un bon jeu à de 
frère en question nombreux égards. 
a les dents toutes 


® M OO (GU À GO ND M © 


pourries et ressemble 
à un serial-killer. 
Euuurrrk. 


Un très bon titre qu'il faut avoir 
dans sa ludothèque. 


Exceptionnel ! 
J'achète les yeux fermés. 


) 
Un jeu tout juste moyen, ) 


Sonjeu du mois Un jeu d'anthologie. 
1 ou 2 par génération de console. 


Shadow. of Memories (PS2) 


CTER ) Ça y est, je viens 


Je vous l'avais Je pensais mon La folie DVD, 
de déménager. Je vais pouvoir dit, Montoya est super-bon ! Ok, | appart’ méga bien isolé... Perdu. | ça m’révoite. Les gens achètent | ça fait deux ans que j'habite 
passer ma vie à la rédac. Déjà ce ne sera jamais Ayrton Senna, | Réveil en sursaut vers 2h30 du vraiment tout et n’importe quoi. | dans mon appart, et je n’avai: 
que bon. Je voulais loger mais au moins il a déjà prouvé mat. En dessous, un piti gosse Des vrais moutons, béééê, jamais remarqué que dans la 
à la rédac, mais ce n’était pas qu’il avait largement sa place en | crie comme si on légorgeait ! Les features et le 5.1 sont cuisine, derrière la porte du 


D'abord j'entends ses parents 
chuchoter genre gros complot, 
puis ils semblent agoniser aussi. 
Là, bah, 


placard, il y avait un tableau. 
Vous savez, ces tableaux blan 
sur lesquels on écrit avec des 


devenus plus importants que 
les films. Hé ouaip, Hollywood 
a trouvé un moyen efficace 


possible. Pourtant, le dernier F1. Et là, le petit Ralphi Schum” 
étage avec terrasse. Et puis peut commencer à flipper 

la tente dans le bureau ça fait sa race. Lorsqu'il aura peaufiné 
un peu 


camping. Juan Pablo j'commence 
Pas grave, va tous les \ à flipper grave. 
je suis m massacrer ! Comme dirait 
à 300 mètres TT A Viva la M. Dacascos : 
désormais, | 1 2 Colombia ! se ; 
alors. FA Et Ayrton bss. rai 

Senna. 


Kengo (PS2) MISS'Pro Evolution 2 (PSone) 1SS Pro Evolution 2 (PSone) ISS Pro Evolution 2 (PSone) Banjo-Tooie ( 


{| F) Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu : 


5S Pro Evolution 2 (PSone) 


Skies of Arcadia (DC) 


Banjo-Tooie (N64) 


(toutes machines et versions confondues, depuis janvier 99) 


Alors que Jean de La Bruyère e 
déclarait avec flegme que ##, E S 
« La gloire ou le mérite # N 


Ve Te 


Ton re 


Zc 


1 1SS Pro Evolution 2 (PSone) 31 pts N 
14 al eai [ F € pe pts Ÿ 
3 _| Shenmue (DC) | ee BE = | +| de certains hommes O 
en! ode Veroni pts ESA ES Le et 
5° | Final Fantasy IX (PSone) Spts | + |, | est de bien écrire ; QOÙUD a d 
The Legend of Zelda Majora's Mask (N64) 9 pts = | » | etde quelques autres, NW ; 
SSX (PS2) 9 pts -3 | + | c’est de n’écrire point », S ê “A 
_Virtua Tennis (DC) É 9 pts = … la philosophie de Joypad a 
7 | Tenchu (PSone) B pts +3 | ? | voudrait que « le mérite de s , 
Mario Tennis (GBC) 5 pts 1 | ; | certains développeurs soit de créer des jeux 
>uiKode! one) RER Es MA mythiques, et que ces derniers ne tournent 
= RS MN pas Sur PlayStation 2... pour l'instant ! » 
anjo-Tooie (NG N De la PSone avec la simulation de foot ultime, 
3 | Skies of Arcadia (DC) N des RPG divins sur Dreamcast et de la 
Pokémon Crystal (GBC) £ N - plate-forme aux petits oignons sur 
0 ; h Nintendo 64... la grande classe. 
g Ë ÿ [ 
Angel 
4 Je dédie ce trombi à Roman, 
Ïl V HER le petit frère d'LNA. À chaque fois que je lui 
G x É parlais, sa seule réponse 
SOLLUM >> >>> Mario 128 (GameCube) et Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) était « Vas-y comment tu 
WILLOW : Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Alone in the Dark 4 (PSone) ss 1 Don = 
CHRIS >>>: >>>>> Tenchu 3 (PS2) et Virtua Fighter 4 (PS2) tailles ! ». J'ai bien dû 
[LWOOD : >>> Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Conker's Bad Fur Day (N64) l'entendre 50 fois ce 
{ENDY Virtua Fighter 4 (PS2) et Mario Kart Advance (GBA) soir-là. Le pire, c'est que 
REG > >>>>> Sakura Taisen 3 (DC) et Castlevania (GBA) la prochaine fois, je suis 
ES.R. © > Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Gran Turismo 3 (PS2) ouilra med 
TRAZOM >>> >> Alone in the Dark 4 (PSone) et Winning Eleven 5 (PS2) ec 
?AHAN > Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) « Zy-va comment tu m'as 
tULO >>>> > Shenmue 2 (DC) et Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) taillé dans le trombi ! ». 
ANGEL >>>>> >>>>> Winning Eleven 5 (PS2) et Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) Oh le lourd ! 
(ARINE >>>>>>>>> Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty (PS2) et Silent Hill 2 (PS2) 


Ewood Depuis qu'Alfred Récemment, dans 
ven est revenu en France, on un fast-food, le caissier, un 
ntend plus parler de lui. Rien, | asiatique, n’était franchement 
: dalle, comme si l'affaire Elf | pas une flèche. La nana devant 


devait pas être connue. moi ne m'avait pas vu et a sorti : 
‘contre, tous les médias « Ha les Chinois sont vraiment 
blattent sur l'épidémie de nuls au travail, par contre ils sontl 
re aphteuse. Moi, j'trouve ça | bons à. ». Là je tapote sur son 
ind même épaule, elle 

er- répond super- 


che. gênée. 

15, ça me « Euh. bons 
pelle un au karaté. ». 
|: Des Sans 

1mes commentaire. 
fluence ! 


numéro, d’aller faire quelques 
interviews au Milia, le salon 
multimédia cannois. 

Ce salon est tellement 
inintéressant, qu’il fallait 
que je le dise. Vivement l’E3, 
là au moins 
il y aura 

du boulot ! 


J'ai eu l’occasion, 
peu après le bouclage du dernier 


Phantasy Star 


Online est enfin en vente en 
France ! À nous les aventures 
avec les lecteurs ! Julo et moi 
avons déjà croisé le fer avec 
certains d’entre vous et on 
espère continuer ! C'est fun 
et en plus ça nous permet passer deux jours de loose 
d'approfondir à la montagne, 

encore plus le 


jeu. On vous nationale 
donne donc et en dehors 
rendez-vous de la station, 
sur Titan-04 ! alors. 


Ce mois-ci, je ne 


vous raconterai rien de palpitant, 
parce que je suis resté enfermé 
chez moi, comme une larve, 
à jouer à Skies of Arcadia 

et à PSO.. je suis juste sorti 
un week-end, mais pour 


sur une 


SS Pro Evolution 2... Sous ce nom européanisé 

se cache en fait la version U-23 de Winning 

Eleven 2000, plus communément prononcée 
« Waludo Sakka… Jikky666.. Winning Eleven. 
Micheeeeeel !!! », enfin chez nous en tout cas. 
Bref, voilà déjà quelques mois qu'on kaktoïfie 
comme des dingues sur la version japonaise, genre 
minimum deux ou trois matchs chacun par jour, 
et je peux vous assurer que ce jeu est un monu- 
ment, une tuerie, le messie du foot virtuel ! 
Les développeurs de KCET sont des dingues du 
ballon rond, des perfectionnistes. Une équipe de 
15 personnes qui aura visionné des milliers de 
vidéos et aura bossé des mois et des années afin 
d'arriver au résultat le plus parfait possible. Car 
oui, en effet, même si cette nouvelle version d'I85 
porte cette fois bien son appellation « Evolution », 
autant dire que les quelques petites améliorations 
apportées par rapport au premier volet suffi 
à rendre les fans, les vrais, complètement fous 
de joie. 


La sélection française au grand complet, avec 
Barthez qui pose comme un vampire. 


fiche technique 


Konami 

KCET. 

Simu. de football ultime 
1. à 4 

3 

Variable 

Sauvegarde (2 blocs] 
54 nationales + 24 clubs 
Pas mal. de nouveautés!!! 
Rien d'autre 


Simulation de football ultime 


D SAUVEGARDE 


LU 


able !!! 
Mais pensons un peu à tous ceux qui auraient loupé 
le coche et commençons par le commencement... 
Pourquoi 155 Pro Evolution est-elle la meilleure (la 
seule ?] simulation de foot jamais créée ? Eh bien 
tout simplement parce qu'elle arrive, grâce à l'ad- 
dition de dizaines de petits détails et de points tech- 
niques, à recréer la réalité de la discipline. Tout 
commence par la gestion de la balle, qui est'ici, et 
contrairement à bon nombre d'autres jeux du 
genre, complètement gérée indépendam 

ment, avec ses propres modèles phy- 

siques ! L'équipe de KCET tente sans 

arrêt d'améliorer les mouvements du 

ballon (ce qui a été fait dans cette ver- 

sion), en se tapant des tonnes de bou- 

quins sur la dynamique, et je vous assure 


fni 


TIRS 
HORS-JEU 
FAUTES 

RTONS JAUNES 


Roma 1 ère 1 WestHäm 


Il est désormais possible d'accéder 
au menu des formations à la mi-temps. 


SAUVEGARDE 


que le résultat est simplement halluci- 

nant, tant au niveau visuel qu'au niveau 

du gameplay ! Viennent s'ajouter à cela 

les nombreuses et complexes anima- 

#] tions des joueurs, qui se calent pour- 

7 tant à la perfection par rapport à la 
position du ballon. Vous serez même sur- 

pris d'en découvrir toujours de nouvelles, 

même après plusieurs mois de jeu acharné ! Bref, 
de ces deux premières spécificités techniques découle 
déjà une grosse partie du gameplay inimitable de la 
série. Eh oui, car comme en vrai, la vitesse, le posi- 
tionnement, l'angle du corps, l'équilibre, etc., tous 
vos choix et vos gestes, même les plus anodins, 
auront une incidence réelle sur vos frappes ou vos 
passes. Contrairement aux autres softs du genre, 
comme la série des FIFA au zazard, on ne peut s'en 
prendre qu'à soi-même lorsqu'on dévisse complè- 
tement un shoot, qu'on se fait piquer la balle ou 
qu'on rate une passe facile. Le gameplay est tel- 


Le 


Le mode Ligue Master qui vous avait déjà scotché des 
heures et des heures dans le premier 155 Pro 
Evolution, est de retour, plus complet que jamais ! On 
passe déjà de 16 à 24 équipes (listées plus bas), mais 
vous évoluerez cette fois dans deux divisions | Gaffe aux 
relégations, donc, carles points à gagner sont divisés 
pan 2 en deuxième division... Pour pouvoir acheten les 
meilleurs joueurs dû monde et faire grimper votre club 
au'sommet, il faudra s'accrocher encore plus qu'avant ! 


Brradue 
eur 
TECHNI 


## MONACO hlection aléstôire 
RNRE = me. rs SenR--Es 
= RS LONG 


ment parfait qu'on ressent une espèce de 
logique » dans tout ce qui se déroule à l'écran. 
t c'est valable aussi bien pour les erreurs que pour 
:s actions dangereuses, hein, car l'impression de 
ire exactement ce que l'on souhaite est véritable- 
1ent impressionnante elle aussi. Un bonheur vous 
is-je ! Et que serait une simulation sans une 
telligence Ârtficielle valable, hein ? Là, encore une 
is, qu'il s'agisse de vos coéquipiers ou de vos adver- 
aires, c'est un aspect technique ultra-travaillé qui 
nd ce gameplay incomparable. Les réactions et 
acements de ces bourgeois en short sont logiques 
: réalistes, ils donnent au développement du jeu 
ne profondeur peu commune et aux possibilités 
finies ! Les actions sont toujours différentes, la 
ariété en devient même une qualité primordiale 
ontre un joueur confirmé, tant il faut surprendre 
adversaire pour le tromper. Enfin, sauf pour 
Gollum-monsieur-une-deux », « Angehje-te-claque- 
2s-buts-de-raccro » où encore « Trazom-je-shoot- 
ême-de-50-mètres » (NDTrez : et je marque, Zulo, 

marque. de 30 m !), mais là c'est une autre 
stoire ! OK, je plaisante les gars, détendez-vous… 


AA Anelka 


ans ISS, même Anelka peut marquer des buts. 
Et là, tout est dit ! 


La Ligue Master 


Manchester, London, Chelsea, Liverpool, Leeds, West 
Ham, Barcelona, Madrid, Valencia, Monaco, Marseille, 
Amsterdam, Internationale, Torino, Milano, Lazio, 
Parma. Firenze, Roma, Dortmund, München, 
Leverkusen, Rio de Janeiro et Buenos Aires. (Vous 
aurez compris que Konami n'a pas réussi à choper la 
licence UEFA, d'où les noms: des villes et non des 
clubs...) 


val! 


CEE T2 
24 
Achat de Joueur 


Ÿ; 
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Une défense complètement dans le vent, 
suite à une belle passe en profondeur. 


Plus parfait que parfait, 
P Madame 


Bref, que ce soit dans le premier volet comme dans 
celui-ci, on ne se gênera pas pour affirmer qu'ISS 
Pro Evolution représente la seule véritable simula- 
tion footballistique du marché, la seule ! Il renvoie 
tous les autres jeux de foot du monde au rang de 
banals jeux d'arcade, monotones et inintéressants ! 
Voilà, c'est dit, mais parlons un peu des nouveau- 
tés maintenant. Comment une telle formule a pu 
être améliorée à ce point ? Eh bien dans les détails 
surtout. À commencer par la physique de la balle 
ou par les animations, qui sont cette fois encore 
plus nombreuses et détaillées ! Là, ca devient 
presque impossible de les avoir toutes vues au moins 
une fois. À ce niveau, le plus gros du travail se 
remarque surtout sur le gardien, qui pourra par 
exemple relâcher la balle si le tir est trop puissant. 
Tant qu'on parle du portier, sachez qu'il peut désor- 
mais commettre des fautes et se prendre des car- 
tons ! Sinon, les blessures sont enfin prises en 
compte, après un mauvais tacle... || existe en fait 


Les shoots de loin représentent 
une science importante à maîtriser si vous voulez 
gagner des matchs. 


D SAUVEGARDE 


En possession du ballon et dos à l'adversaire, 
votre joueur se protège lorsque vous ne touchez 
à rien. 


Le plus 
de Too 


nd jeu 
de tous 
les temps, 
de retour dans 
une version 
améliorée ! 


M4 oiambe 


ISS Pro EUOlUUON 2 


Jour/Nuit 
SalsowTeMPs 
Durée du match 
CPU Niveau 
Réglages du Match Prolongations 
But en Or 
Penalty 
Équipement 

Stade 


Choisir entre match enr JOurree 
L'neu à laquelle le Match 
l'efficacité du Joueur. 


Bon, ce n'est qu'un détail à la con, mais l'image 
du stade n'était pas au même endroit dans la version 
japonaise. 


deux types de blessures, légères ou graves. Une 
blessure légère permettra au joueur de rester sur 
le terrain, mais avec des capacités grandement dimi- 
nuées, tandis qu'une blessure grave le renverra auto- 
matiquement sur le banc de touche. Bien sûr dans 
ce cas, il faut bien penser à faire le changement, 
car le jeu ne le fera pas pour vous ! Côté jouabilité, 
les connaisseurs noteront que les déplacements 
sont beaucoup plus souples qu'avant. On dribble ici 
bien plus facilement qu'avec 155 Pro 1, ce qui a 
d'ailleurs convaincu Willow de rejoindre notre tribu 
15 depuis peu ! Deux autres vraies nouveautés dans 
les commandes : le lob bas, qui devient « arrière + 
Carré », et le « Shot Cancel », qui permet d'annu- 
ler un tir avec Triangle, à la réception d'une passe. 
Bien pratique lorsqu'un défenseur se place devant 
vous et que votre reprise a été enregistrée. 


La vraie nouveauté « kitu.. » 


Mais la véritable bonne nouvelle qui accompagne 
cette deuxième édition [et qui justifiera à elle seule 
son achat aux yeux de certains] reste quand même 
la licence officielle FIFPro (Fédération Internationale 
des Footballeurs Professionnels)... Fini Zédane, 
Petiot, Onen, Roberto Curlos et les autres ! Fini ! 
Vous n'aurez plus à passer des jours entiers dans 
l'éditeur de joueurs pour remédier au problème ou 
à télécharger des patches ! Enfin presque, en fait. 
Disons que vous devrez y passer tout juste une heure 
ou deux... Oui, car cette licence ne semble pas cou- 


La vue éloignée est la meilleure pour bien 
construire son jeu. 


Jour » 
Biver/Clalr 
19 min. 
Normale 
Non 

Non 

Non 
Péttern 1 


>» 


Parce que tout le monde voulait .contni 
buer à la consécration. diSS, et pan 
qu'on n'ala place que poun deuxavis dans 
nas tests, voici en supplément les résus 
més de deux autres membres de laitribu 
ISS 


Ksy Square Stadium 


tére 


PE 
mm 
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Après un shoot surpuissant, Ronaldo est complètement 
déséquilibré. 


SAUVEGARDE 


vrir les joueurs sud-américains (sur notre version 
bêta du moins.….). Aïe, ca reste bien Roberto Curlos 
en fait ! Mais bon, allez, on ne va pas non plus pleu- 
rer pour ça, hein, et encore moins craquer pour 
FIFA à cause d'un simple problème de joueurs sud- 
américains. Hein ? Et bah si c'est le cas, tournez 
vite ces pages, vous ne méritez pas de les lire ! 
Et puis ne lisez pas ce magazine, vous ne le méri- 
tez pas non plus ! Non, sans blague, y a-t:l encore 
des joueurs de FIFA dans notre lectorat ? Je me le 
demande bien. Si c'est le cas, je serais tenté de 
dire que vous n'avez rien compris à la vie, mais n'hé- 
sitez pas à m'envoyer un mail (hubert@hfp.fr) pour 
m'expliquer votre entêtement, ca m'intéresse quand 
même d'un point de vue psychiatrique. Bon, voilà, 
je vous parlerais bien des nouveaux maillats (qui sont 
désormais à manches longues lorsqu'il pleut), mais 
là vous me prendriez vraiment pour un dingue, alors 
il est temps de conclure. 


Tous dingues d‘ISS 


Uav gel 1SS\Proakest |eplus'grand 
jeu de tousles temps.Pas de doute pos: 
sibleslä-dessus. On peut'difficilementipas- 
sen à côté de ce titre dune grande phe- 
noménalité Le genre de soft. que je 
conseille-même à mon Poo-Chi 


Fédserhysiaue | 
PR numero ë 


Acléeicunee 


Chaisir la coupe de cheveux, Changer le modèle avec 


Que vous Mlappeliez 
he Eleven ü 28 oul88 ProlEvolution à, 
m'en fous, ‘ilés'agittout simplement du 
plus grand jeu dehtoute lhistoine de la 
NEL)" euhim'sieur Eddy "c'est du.foct:! 
C'est) toute ma viek cette simu De la 
technique, un” feelinghjuste, supra-kaktoi- 
fiant, un "générateur \de” sensations 
Nissenifiantes juste extraordinaire. 
C'estbon, vous continuez à préfénenFiFA, 
vous nlêtes digne que de notre indiffére 
ceplus que certaine | |panaaachounée 
Rülez\! 


Regisse Physiaue 


mL numéro Deraut 


[ 


Le pied magique de Zidane a encore 
frappé ! 


Westerveld (GB 


Kaktoïfication des foules !!! 


loilà, lSS rulez, c'est un fait indéniable. C'est le cas 
lepuis plus d'un an maintenant et il est bien temps 
jue les joueurs le comprennent en masse ! Cette 
leuxième édition est indispensable à tous ceux qui 
ont déjà compris en tout cas, à tous ceux qui, 
:omme nous, y jouent depuis des lustres, jour et 
iuit, sans se lasser une seule seconde ! Elle enfon- 
:e définitivement le clou et vous proposera par 
raquets de 10 des grands moments de foot, du 
sonheur vidéodudique.… Commercialement parlant, 
reste encore beaucoup moins reconnu que son 
ncurrent direct, mais ce n'est pas possible, les 
aueurs finiront par faire la différence, par ouvrir les 
x... Alors votre mission à tous, si vous l'accep- 
ez, sera à partir d'aujourd'hui de promouvoir la kak- 
oïfication intrinsèque, pour qu'elle soit un jour 
econnue de tous ! « We are a football tribe » !!! Amen. 


MA Ximenes 


lus jouable.que jamais, plus profond que jamais, ce nouvel épisode d'ISS est juste! 
contournablempour tout fan qui se respecte ! Un an que vous jouez au premier? 
bien remettezle couvert pour une année encore, en attendant la version PlayStation 2 ! 
lant'ä\ceux quiidécouvriront ici la série, alors là foncez carrément les yeux fermés ! 


Les entrées dans le stade ont toujours la super-classe. 


Faut s mettre au travail ! 


Le mode Entraînement représente 
le passage obligé pour devenir un 
maïtre à ISS... Sans blague, vous 
devrez y passer des heures entières 
pour réellement progresser, notam: 
ment pour maîtriser les coups 


Il est parent 


D SAUVEGARDE 


D SAUVEGARDE 


francs.… C'est sür Kaktoïfier la 
science du coup franc ne sera une 
mince affaire pour personne, alors 
bossez bien, parce que quelque 
chose me dit quil y a du tournoi 
dans l'air. 


Ré-no-tré- 
alala !!! 


Une belle 
tête par-dessus 


E Un très bon moteur 3D, 


une LA, excellente, des modèles physiques 
indépendants pour la balle. Ca tue ! 


D ==> 


Pas exceptionnellement beau, 
mais le look global est ultre-réaliste. 
On reconnaît même chaque joueur ! 


Animation 


Alors là monsieur, c'est limite 
de l'art ! Un travail sur les mouvements 
juste hallucinant. 


Mianiabiits 


Un peu spéciale pour les 
néophytes, elle devient redoutable pour 
celui qui commence à « sentir » le jeu. 


Sons 


Bruitages améliorés 
er, bonne ambiance 
de stade. 


Durée de vie 


1 an et demi qu'on joue 
à 155 Pro... Je réfléchis... Oui, oui, 
c'est la première fois que ca m'arrive ! 


Plus 


De la simu, de la vraie ! 
La profondeur de jeu, la durée de ve incroyable. 
La licence HFPro. 


Pas encore tous les noms officiels. 
Ga rame un peu à plusieurs. 
FIFA fait trop d'ombre au succès dI55 ! 


Note 
d'intérét 


per rapport au pi 


Plus loin... 


Ouais ! Moi je dis comme Julo : ISS Pro 2 est le meilleur titre de l'histoire du jeu vidéo, 
Dans son domaine, il n'a absolument aucun équivalent, et n'en aura sans doute jamais, 
si ce n'est un soft de la même série. La perfection n'est pas de ce monde, 

mais 155 Pro Evolution 2,s'en approche de très près. Un chef-d'œuvre incontournable ! 
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Banjo-To0ie. * 
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I1Y a des moments, dans la Vie, où tout semble aller pour le mieuxet 
où l'on se sent porté par l'optimisme le plus profond. Ces‘moments sontrares ec 
on les doit parfois à un petit je-ne-sais-quoi qui vous touche personnellement. En 
l'occurrence, moi, je suis heureux grâce à un jeu: Banjo-Tooie. 


=. 0, 

| 
CA NE MARCHE PLUS! JE NE 
BOUGERAI PAS D'ICL 


“ 


Banjo-Kazooie et la troupe de nos joyeux lurons 

aux voix étranges (ils « parlent » en émettant 
des sons très rigolos] coule des jours paisibles, ryth- 
més pour le moment par une simple partie de cartes 
entre Mumbo Jumbo, le shaman, Bottles, la taupe, 
et, évidemment, les inséparables Banjo et Kazooie. 
Pendant ce temps, à l'extérieur de leur maison, le 
fidèle Klungo, monstre émeraude aux muscles 
énormes et au cerveau rikiki, tente de soulever le 
rocher sous lequel se trouve Gruntilda, sa maléfique 
maîtresse. Ses efforts restent vains jusqu'au moment 
où Mingella et Blobellda, sœurs de la sorcière pré- 
cédemment citée, apparaissent sur la scène et met- 
tent en commun leurs pouvoirs pour délivrer leur 
aînée. Leur tentative sera couronnée de succès et 
c'est une Gruntilda défraîchie mais à l'esprit de 
revanche intact qui sort du trou. Les sorcières ont 


D eux années se sont écoulées depuis la fin de 


fiche technique 


Éditeur. 
Développeur 

Genre Plate-forme 

Nbre de joueurs, à 4 
Niveaux de difficulté, 1 
Difficulté. Moyenne 
Continues Sauvegarde 
Nbre dé minr-jeux/boss ) 15/11 

Spécial Compatible Rumble Pak 

Existe sur Rien d'autre 


Nintendo 
Bare 


la peau dure... Mumbo, alerté par le 

bruit, a assisté à tout ce manège et court 

vers la maison pour avertir ses amis. 
Poursuivi par Grunty et ses boules d'énergie, 

il prévient Banjo et Bottles qui, lui, croit à un nouveau 
tour de leur part et refuse de bouger de la table de 
jeu. L'intro se termine sur le spectacle triste d'une 
taupe, sortant en titubant d'une maison calcinée, 
avant de s'écrouler par terre, au milieu de ses amis. 
C'est son âme, brillante, que l'on voit alors s'élever 
au-dessus d'eux... 


Où les ours peuvent voler... 


Banjo-Tooie reprend le principe de son aîné, Banjo- 
Kazooïe, et vous propose d'explorer un monde en 
3D immense. Dans le décor où vous vous trouvez 
au tout début, vous apprenez les mouvements de 
base et découvrez quelques armes et bonus. 
L'arsenal se compose en fait d'œufs de différentes 
natures (œufs grenades, de glace, de feu, télé- 
guidés, etc.) que Kazooïe, oiseau femelle au carac- 
tère facétieux, se fait un malin plaisir de lancer sur 
ses adversaires. Vous apprendrez de nouveaux 
coups au fur et à mesure de votre avancée dans 
le jeu, ne vous étonnez donc pas de ne pouvoir 
résoudre tel ou tel problème à certains moments. 
Par exemple, le poisson coincé sous un rocher à 
quelques mètres de votre demeure calcinée, ne 
peut être délivré que bien plus tard dans le jeu. 
J'ai perdu pas mal de temps avant de le com- 
prendre. Au final, la palette de coups et de - 


vements se divise en deux catégories : les mou- 
vements de base et les mouvements dits ( avan- 
cés ». Lorsque vous avez tout appris, vous pouvez 
effectuer un nombre d'actions impressionnant : 
vous accrocher à un rebord, effectuer un super- 
saut, attaquer vos adversaires à coups de bec, 
retomber avec force sur le sol, voler dans les airs 
grâce aux plumes magiques, tirer des œufs sur 
vos ennemis. || y a même des mouvements 
propres à Banjo ou Kazooïie lorsque les 

deux compères sont séparés (ce qui 

arrive de temps en temps pour 


Dans le tipi de Wumba, la mare rose vous 
transforme en bâton de dynamite (1). 


2 
HA, HA, HAÏ 
C'EST UN ZOMBIE 


—- Le roi Jingaling est transformé en zombie 
sathétique, qui tourne tout le temps en rond. 


“ésoudre certains problèmes). Vous pourrez même 
ncarner, parfois, le très doué en grammaire 
Mumbo Jumbo, qui dompte ses ennemis grâce à 
son bâton magique et peut invoquer de puissantes 
zréatures. On ne se sent aucunement limité dans 
3anjo-Tooie. Mieux : on a souvent l'impression 
2resque frustrante que l'on n'a pas saisi toutes les 
subtilités du gameplay, alors que l'on essaie toutes 
es combinaisons de touches possibles. || faut jouer 
in certain nombre d'heures avant d'être totale- 
nent à l'aise. 


3ien n'est simple dans un jeu de plate-forme de 
are et on ne vous mâche ici aucunement le tra- 
‘ail. Au début de votre aventure, vous allez faire la 
sonnaissance de Maître Jiggywiggy, un roi lascif qui 
ous attend dans l'unique salle de son palais. C'est 
an retrouvant ses fidèles sujets dispersés aux quatre 
oins du monde, les Jinjos, que vous allez pouvoir 
suvrir d'autres « mondes » et explorer de nouvelles 
zontrées (il faudra en plus réussir à chaque fois un 
est spécial : un puzzle). Un principe éculé mais 
raité ici de façon amusante. Jiggywiggy paiera cher 
aide qu'il vous accorde puisque les sœurs sor- 
iières, grâce à un instrument de malheur appelé 
3.0.B. (pour Big o'Blaster), lui volent son énergie 


Mr Patch, le dragon gonflable, 
énorme lorsque vous vous trouvez à ses 
pieds et regardez en vue subjective. 


L'ATTRAP'PRISÉNOUS 
© PERMET D'ATTRAPER 


Jamjars donne des conseils à chaque fois que 
vous découvrez un de ses « terriers ». 


vitale et le transforment en zombie. Bah, vous pour- 
rez toujours le secourir plus tard (ainsi que ce pauvre 
Bottles qui concurrencera le fils de Dieu en res- 
suscitant… peut-être). Les mondes que vous allez 
visiter se distinguent par leur grande diversité : 
parc d'attractions des sorcières, usine de monta- 
ge, lagon, contrée préhistorique. Impossible de 
ne pas trouver ces petits voyages dépaysants. Tous 
ces mondes sont connectés les uns aux autres par 
des espèces de tunnels ou de téléporteurs qui vous 
serviront de raccourcis. || faut également garder 
en mémoire qu'une action effectuée à un endroit 


RTS 
Banjo-Tooie propose un vaste choix de petits jeux au 
cours de l'aventure. Notez que pour la plupart on les 
retrouve dans le mode Multijoueur une fois qu'ils ont 
été « ces ». Passons-les rapidement en revue 
< Î aya une aire de jeu carrée, quatre 
tete et autant de cages de buts. Du football 
minimaliste. 
[ séquence Doommlike dans des 
mines, où il est nécessaire de « désamorcer » les: 
bâtons de dynamite 
alle 5 évitlés, éviteles…. Ici, on 
doit éviter des auto-tamponneuses tout en ramas- 
sant un maximum de bonus 
llenge 55e ; des cenceaux appa- 
raissent, Kazooie doit Sauter au travers pour mar- 
ser Es ponte 
des ballons apparais- 
Es etil faut évidemment en faire exploser le plus 
passe 
l'attraction la plus 
QUE Sir ë parcours de Votre soucoupe, se trou- 
vent des tas de cibles. Visezles et atteignez les 
340 points ! 
S:Mmar le sous-marin lance des 
torpiles sur les méchants poissons alentour. 
de Chompa : détruisez les germes qui nais- 
sent SES l'estomac de Chompa, le dinosaure 
r âche : une nouvelle séquence 
hr like, dans un endroit plus vaste, plus labyrin- 
thique et pue dénasreu bien sûr. 
S : attrapez les petites 
étincelles qui se ler et essayez d'en réunir 
davantage ge Vos adversaires 
all d sé même principe que pour le 
Kickball Mayen, sauf qu'ici, on joue à qui perd gagne 
{il faut avoir le plus mauvais score pour gagner) 
or : les murs sont tapissés des pièces 
du puzzle en or. Il faut tirer dessus et en dégommer 
un maximum. || est possible de: faire un perfect ! 
ubelle 5 : vous incarnez Kazooïie, qui se 
bat contre des germes - encore eux - dans une 
espèce de décharge. Un peu crado 
vous êtes une abeille qui vire- 
‘ete ettire sur les moustiques. Bzzzz 
z de l édie : le mini-jeu le plus 
nr pour sûr l'Grunty y joue les présentatrices 
de show télévisé et vous pose des tas de questions 
sur le jeu. Vous êtes en compétition avec Mingy et 
Blobelida, forcément avantagées. Notez que 
contrairement à ce que l'on vous dit dans le jeu, 
il faut appuyer sur B et non pas sur À pour activer 
le buzzer avant de donner une réponse 


Séquence Doom-ike devant le boss Totem. 
Visez les cibles. 


peut avoir des répercussions sur un autre endroit. 
On se sent parfois un peu perdu dans tous ces 
mondes gigantesques et on se demande, assez 
souvent, ce que l'on doit y faire. Cette richesse 
intrinsèque à Banjo-Tooie ne peut toutefois pas être 
considérée comme un défaut. || faut en tout cas, 
c'est une certitude, jouer en faisant preuve d'un 
peu de méthode... 

Une pléthore d'idées géniales 
La grande originalité de Banjo-Tooie ne peut être 
contestée. Le mélange plate-forme 3D et séquences 
de Doomkike (assez fréquentes) n'en est que le plus 
mince exemple. Les dizaines de mouvements dont 
disposent Banjo et Kazooie, les bonus qu'ils peu- 
vent utiliser (baskets pour courir plus vite, 
bottes qui allongent les pattes de Kazooie, 
etc.) en sont un autre exemple. Mais 


DE LÀ POUSSEZ-VOUS, OÙ 
BOUGER JE NE POURRAI 


Les sœurs sorcières parlent en rimes. Elles ne 
sont peut-être pas très belles mais au moins, elles 
ont le classe. 


Méchants et déterminés : les boss ! 


CT 


Ah, les boss ! On a beau pester contre eux et les'détes- 


ter lorsqu'ils nousibloquent; il n'empêche que l'on s'en- 


nüierait ferme Sans eux. Banjo-Tooie a pensé à vous 
avec une large: sélection de bons gros ennemis bien 
déjantés 
o : l'âme damnée de Grunty est un gros bêta qui 
se dope avec des fioles aux effets divers et variés (il 
devient'invisible, géant, se divise en,deux, etc.). Le pire, 
c'est que Klungo n'est pas si méchant dans le fond: 

: un dieu-totem immense et tournoyant qui 
ne vous posera guère de problèmes si vous savez viser 
le cœur de ses cibles 

Ch impressionnant, ce monstre de 
charbon l'est sûrement: ll n'apprécie toutefois quère 
qu'on lui envoie dessus des œufs de glace. 

Mr:Patch ; 
puis plus gros, et puis encore plus gros. 
quete à "eu € prenete) ». 
Lord Woo:Fa lorsqu'on vous le présente, on ne 
vous ane pas : c'est Un poiscaile prise de tête 
Attention à ses décharges électriques 

ry : le papa ptérodactyle en colère essaie de proté- 
gen ses œufs, et donc ses petits. Qui est vraiment le 
IÉCHANE ici ? 

‘le chalümeau myope, crache le feu de la 
ie lorsqu'il vous voit pénétrer sun son, territoire 
Attention 

ce dragon des glaces mangeur de pizzas (!) 
tente see Vous atteindre’ de son souffle qui paralyse: 
/ le cousin de l'autre Willy Lui vit dans là 


\ c 
Willy Gligli 


Sous les sables mouvants se cache 
un monstre affamé. Et pas très beau. 


il n'y a pas que cela ! Mumbo Jumbo, par 
exemple, est désormais sélectionnable et il possè- 
de ses propres caractéristiques. Ses mouvements 
sont certes limités (en plus il ne peut pas nager 
sous l'eau) mais il est capable, en contrepartie, d'uti- 
liser ses pouvoirs occultes pour invoquer, par 
exemple, un golem géant capable de tout fracasser 
sur son chemin. || y a également Humba Wumba, 
la jolie indienne, qui vous transformera en différentes 
choses ou animaux selon le monde dans lequel vous 
vous trouvez. On va de surprise en surprise dans le 
tipi de cette jolie jeune femme. Si je vous dis que 
vous pouvez être transformé en T-Rex, en statue 
(une tête de Banjo avec des bras et des jambes) ou 
même en détonateur de dynamite, vous compren- 
drez tout à coup à quel point le mot « non-sensique » 
a sa place ici. Et puis, il y a ces éternelles quêtes 
qu'il vous faut mener à bien. Nous avons parlé des 
Jinjos, bien sûr, mais il y a également les notes de 
musique qu'il faut récupérer afin que Jamijars, la 
taupe militaire, sorte de son trou et vous apprenne 
de nouveaux mouvements. || y a ces pièces d'or qu'il 
faut ramener à Honey B., la reine des abeilles, pour 
qu'elle vous accorde un bloc d'énergie supplémen- 
taire. Il y a également les pages déchirées du livre 


un dragon gonflable qui devient gros, et} 
11 faut l'ex- 


RER EESTI ET 


lave et crache du feu (il préfère également les: 
pizzas végétariennes aux super-suprêmes) 

0: le méchant cyborgtusurpe l'identité 
de Mumbo, votre ami shaman à tête de mort 
Grunty : évidemment, le boss.final ne pouvait étre 
que Grunty la sorcière. Avant d'arrivertjusqu'à elle, 
vous aurez fait beaucoup de chemin 
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RENDS-MOI MES OEUFS, 
SALE OURS VOLEUR! 


nn 


Comme d'habitude sur N64, vous pouvez jouer 
à deux, trois ou quatre joueurs. 


Cheato qu'il faut essayer de rassembler afin que ce 
dernier accepte de vous révéler les codes qui vous 
faciliteront la vie dans le jeu. Bref, on a l'impres- 
sion constante d'avoir des milliers de choses à faire 
et à récupérer. Et le pire (le meilleur ?), c'est que 
cette impression n'est pas tout à fait fausse. 


a} 
Lai 


umour décalé et efficace 


_es gens de chez Rare sont décidément pleins d'hu- 
mour et ils le font savoir. Banjo-Tooie est rempli de 
détails ou de petites phrases décalées, amusantes 
au sarcastiques. Kazooie, à cet égard, leur fait hon- 
Aeur en ne ratant pas une occasion d'ouvrir son bec 
orsque l'occasion de le faire lui est offerte. Les dia- 
ogues sont véritablement divertissants. Par exemple, 
orsque Bottles meurt, au début du jeu, Kazooïie ne 
zrouve rien de mieux à dire que : « De toute facon, 
2ersonne ne l'avait aimé dans Banjo-Kazooie » 
urieuse façon de montrer qu'on a de la peine. Et 
juis, les personnages ont du caractère, presque 
du mordant. Jamjars est autoritaire et direct (à 
«Espèce de dingue d'emplumé ! »), Kazooie 
acerbe, Banjo un peu benêt, Mumbo parle comme 
Farzan (« Mumbo avoir gagné beaucoup argent »), 
es sorcières s'expriment de façon très précieuse. 
Z'est au final divertissant, décalé et véritablement 
jien trouvé. La palette des personnages que vous 
“encontrez tout au long du jeu fait bien sûr dans le 
oufoque le plus complet et ces derniers comptent 
>eaucoup dans l'ambiance. En vrac, citons le Gros 
AI, rhinocéros vendeur de hamburgers, Mildred 
3laçon, bloc de glace un peu coquet, Biggafoot, 
1omme des neiges pas très fin ou encore Tiptup, 
3 tortue, que l'on avait déjà croisée dans Diddy Kong 
acing. Et puis, Banjo-Tooïe sent le jeu finement cise- 
8. Rien que dans les options, on peut choisir un 
node Widescreen (16/9) et décider de profiter 
lu son en Dolby Surround. Sur un jeu cartouche, 
nonsieur. Certains développeurs feraient bien d'en 
rendre de la graine. Tout ceci, ajouté à un mode 
dultijoueur plutôt riche et sympathique, fait de ce 
\ouveau titre Rare une exception ludique notable, 
in joyau de plus sur la couronne parfois un peu 
in vrac de la N64. Un jeu incontournable, tout 
implement. 
Chris 


‘esseur et il\ Vous tiendralscotché Un bon paquet de dizaines 
évidemment l'humour décalé et la ribambelle de personnages 
MBanjo-Tooie un jeu de plate-forme définitivement hors du commun... 


frame 


Le prospecteur, très joyeux, 
danse continuellement d'un pied sur l'autre. 


MUMBO BIEN JOUER. 
@) à GAGNÉ BEAUCOUP ARGENT 


(18) Technique 


La N64 met ses plus beaux 
atours, avec des textures à gogo 
et - alléluia - aucun effet de brouillard. 


17) Esthétique 


Couleurs bien utilisées, endroits 
variés, personnages réussis 
et attachants... Ca colle ! 


Animation 


Aïe, l'anim, lorsque les décors 
sont chargés, bat un peu de l'aile. 
Maïs pouvaitl en être autrement ? 


"1 Maniabiité 


La palette des mouvements 
s'étaffe en cours de jeu. 
Prise en main intéressante. 


Sons 


Petites mélodies un peu débiles 
eb « voix » marrantes qui collent bien 
à l'ambiance du jeu. 


Ce jeu de plate-forme renferme 
moult secrets et se révèle juste 
immense. Impressionnant. 


Plus 


La N64 au zénith de ses capacités. 
Original, avec plein de persos supermarrants. 
immense : il y a plein de trucs à découvrir. 


Mofns 


L'animation a parfois du mal 
à suivre. 


Note 
d'intérét 


Selon la force imprimée 
au stick analogique, vous 
marchez tout doucement, 
normalement ou bien courez 
plus ou moins vite. Classe ! 


Je n'ose même pas imaginer ce que pourrait donner un Banjo-Tooie sur GameCube, 


tellement ce titre m'a bluffé ! La N64 est vraiment une bonne machine, à condition 
d'y mettre le temps, les moyens... et le talent. Ce qui n'est pas donné à tout 
le monde. Riche, bourré d'humour, avec Banjo-Tooie, Rare s'est surpassé ! 


Fear Effect 2 
-_REUO HEIX 


evoilà donc la très sexy Hana et ses autres 
Fi compagnons mercenaires pour ce deuxième 

volet de Fear Effect, que l'on appelle commu- 
nément une « préquelle » dans le jargon du jeu vidéo, 
puisque cette aventure est antérieure au premier 
volet. Tous ceux qui ont pu jouer à Fear Effect peu- 
vent d'ores et déjà se réjouir, Retro Helix se montre 
une nouvelle fois très convaincant. Mais une petite 
précision s'impose pour ceux qui n'ont pas eu la 
chance de découvrir la première version. Cette 
deuxième aventure relate la rencontre entre Deke 
{gros baraqué en marcel avec des lunettes de soleil, 
même la nuit), Glas (ivrogne bourru, peu soigné et 
qui sent le poney] et Hana [un p... de déhanché et 
un décolleté Wonderbras, un peu comme Géraldine , 
notre SR grande amatrice de bon vin !!!]. Question 
nouveauté, Un nouveau personnage a fait son appa- 
rition, c'est la mystérieuse Rain (belle blonde avec 
un p... de déhanché..., ok, j'arrête !) qui semble 
hyper-proche de Hana, limite très bonne copine de 
chambrée, si vous voyez ce que je veux dire ! 
Maintenant, place à l'aventure. 


ee 


NN 
à! 


Hana et Rain se voient confier une mission qui peut 
leur rapporter la modique somme de 25 millions 
de dollars. Pour cela, elles devront pénétrer dans 
un complexe scientifique de Hong-Kong et voler les 
4 échantillons d'ADN. De son côté, Deke devra 
retrouver un marqueur (pas le stylo), et Glas aura 
également pour mission de récupérer un échan- 
tillon de sang. Bref, chaque personnage qu'il faut 
incarner est embauché séparément pour retrou- 
ver un objet dont ils ignorent l'utilité. Le scénario 
de Fear Effect 2 s'inspire largement de l'actualité, 
puisqu'il concerne le décryptage du génome humain. 
Ce programme scientifique doit identifier les 
100 000 gènes qui composent l'ADN humain. 
Les chercheurs ont réussi à en décrypter 97 %, 
mais les 3% restants, résidus de l'évolution humai- 
ne, sont impossibles à répertorier. On les nomme 
les Retro Helix, tatatin | Autant vous prévenir tout 
de suite, Fear Effect 2 s'adresse une fois de plus 


à manquer, votre perso ne change 


pas automatiquement d'arme. 


fiche technique 


Fidos 

Kronos Digital 
Action/aventure 

1 

2 

Moyenne 

Sauvegarde 

4 

Compatible Dual Shock 
Rien d'autre 


Aprés la cinématique, Hana devra prendre 
ses jambes à son cou. 


à un publie mature puisqu'il est encore un peu plus 
violent et sanglant que le premier épisode. Enfin 
bref, tout cela pour découvrir le gène responsable 
du SIDEN, une maladie qu'il vaut mieux ne pas chop- 
per. Comme nous l'avions remarqué lors de la ver- 
sion bêta, les joueurs retrouveront les mêmes 
sensations que dans le volet précédent. Côté game- 
play, les actions sont identiques et les déplace- 
ments des personnages s'effectuent comme dans 
un bon vieux Resident. Bien que la maniabilité laisse 
parfois à désirer, on s'habitue rapidement aux mou- 
vements de son perso : avancer, courir, effectuer 
un 180° en appuyant sur une touche de la manette 
en cas d'attaque dans le dos (ah j'aime pas ça !), 
s'accroupir, faire une roulade et surtout tirer 
avec la visée automatique ou non 
Quelques reproches toutefois (que l'on 
avait déjà formulés pour l'épisode 1) 
concernant la lenteur des protago- 
nistes et la gestion des boutons de la 

manette. 


De nombreuses portes nécessitent une clé spéciale. 


Cette énigme est une des plus 
« compliquées », car très mal expliquée. 


Un brin de furtivité 


Cette lenteur de déplacement ne favorise pas toujours 
certaines manœuvres, notamment contre les boss, 
et lorsque vous êtes à court de munitions, il n'y a pas 
non plus de changement d'arme automatique. Si bien 
que les petites menottes peu agies vont se faire dégom- 
mer rapidement et verront leur jauge de peur aug- 
menter à grande vitesse. Eh oui, je ne l'avais pas encore 
évoqué, mais l'habituelle barre de santé est ici rem- 
placée par une jauge. de peur. Peut-être connaissez- 
vous déjà cela, mais pensez aux p'tits gars qui n'y ont 
ancore jamais joué ! Un peu de tolérance bon dieu ! 
En effet, une des particularités de Fear Effect réside 
dens cette jauge, sorte de rythme cardiaque qui mesu- 
e le niveau de confiance en soi. Plus vous serez habi- 
e au combat, c'est-à-dire adroit avec vos flingues, 
noins le rythme s'accélérera et vous aurez moins de 
zhances de vous faire toucher par les ennemis. On 
dénombre à peu près une soixantaine d'adversaires 
différents sur toute la durée du jeu. La plupart pos- 
sède une |A. correcte qui vous oblige à mesurer vos 
ardeurs de gros bourrins, et apprécier le terrain sur 
equel vous vous aventurez. || existe même des recoins 
: des zones d'ombre que l'on peut utiliser pour se 
3lanquer ou pour éliminer discrètement ses assaillants. 

Jn décompte en fin de chaque CD vous indique le 
ombre d'adversaires tués de la sorte. Et puisque j'évo- 
juais les armes, arrêtons-nous un instant dessus. En 

onction du personnage incarné, soit 4 au total, l'ar- 
:enal ne sera pas le même mais le nombre d'armes 

ist conséquent : uzi, fusil à pompe, lance-flammes, 


uis toujours 
ais-tu te lever 


partante. Bon, 
maintenant ? 


Je le savais, les mecs de la sécu sont 
de gros mateurs. 


mMitraillette, poing américain, matraque, ondes sonores. 
j'en passe et des meilleures. À l'instar de Lara Croft, 
vous pourrez shooter avec deux flingues en même 
temps. Le pied ! Attention tout de même au gaspilla- 
ge afin de ne pas se retrouver avec un flingue de déco- 
ration entre les pagnes. 


Les énigmes 


Venons-en à la deuxième particularité de Fear Effect, 
à savoir les puzzles, les énigmes et les nombreux 
codes à obtenir. Ces petites épreuves « d'intelligen- 
ce », faisant partie intégrante de l'histoire, viennent 
agrémenter ce scénario qui ne manque pas d'action. 
En gros, c’est une quinzaine de puzzles qu'il faudra 


Décidément, Hana n'apprécie pas ce qui bouge 
etquiena2l! 


De grandes 
qualités qui font 

oublier Un petit 
manque de 


finition 


obligatoirement résoudre pour continuer sa pro- 
gression. On retrouve ainsi ces fameux jeux de fusibles 
qu'il faut échanger. des formes géométriques à repro- 
duire à l'identique avec un nombre de tentatives limi- 
té, la correspondance de couleurs, mais aussi une 
sorte de billard ou encore un petit Wargame façon 
échecs chinois. Les premières énigmes, très faciles, 
ressemblent à des tests de Q.I. que l'on fait passer 
aux enfants, mais la suite se corse un peu plus. Avec 
une difficulté croissante, les règles peuvent changer 
si vous échouez, et même la jauge de 
peur pourra en prendre un coup. 
J'aurais cependant 2 reproches à 
formuler les concernant. Le premier 
vient du fait que certaines énigmes 
ne sont pas tou- 
jours bien expli- 
quées, et le 
second concerne 
leur emplacement, 
En effet, certains environnements 
{comme un couloir) donnent lieu à 
une succession d'énigmes, et après 
plus rien pendant un long 
moment, voire aucune 

énigme sur tout le CD . à 
(ici le troisième). Ce 
n'est pas très 
gênant puisque ‘ 


Fear Effect 2 Retro HelX 


Eh oui, pour une fois, ce ne sont pas les Ricains qui se font remarquer mais nos Voisins fiévreux 
anglais. Le visuel (dessin) publicitaire de FE2 sur lequel on peutsdmirer Rainsà califourchon sun 
Hana. toutes deux en tenue, hum... très légère, à été censure en Grande-Bretagne, Paun tout vous 
dire, il y a des choses que je ne m'explique pas. Dommage que là pub de Lara Croft iles bras en 
croix (suggérant la position du Christ} au-dessus duilit d'uh2( djeun »-en trainide dormin l'ait ête 
aussi, je me demande bien quelle gueule ils auraient fait les:rosb.,, pardon, les Bnitanniques’! 


Selon le perso incarné, son arsenal sera plus ou moins 


lourd. 


NET 


Comme dans « Chase the Express », les toilettes sont 


très utiles. 


l'on prend toujours un malin plaisir à les résoudre. 
Si vous aviez pu voir le nombre de personnes qui 
sont restées à côté de moi pendant le test, surtout 
lors des énigmes. N'est-ce pas Angel (!), qui me lan- 
çait : « Là-dessus, je suis super-bon, attends, 
attends, j'ai compris. ». Résultat, après une dizai- 
ne de tentatives infructueuses : ça ne marche pas | 
Forcément, je n'avais pas récupéré tous les élé- 
ments, mais ça, je ne lui avais pas dit ! 


Pour reparler un peu du scénario, Fear Effect Retro 
Helix utilise les mêmes ficelles qui ont fait le succès 
du premier. L'aventure, bien qu'un peu linéaire dans 
la forme, est bourrée de rebondissements. En incar- 
nant tour à tour un personnage différent à des 
moments forts de la partie, l'action ne retombe 
jamais et l'on assiste à un jeu très prenant avec 
lequel on a vraiment du mal à décrocher. Ce n'est 
qu'à certains passages où il faut recommencer à 


Après avoir observé leur technique, les rares 
boss seront relativement faciles à vaincre. 


plusieurs reprises que l'on peut réussir à faire une 

pause. Mais pas longtemps, je vous rassure. 

L'ensemble des environnements, toujours très 

dessins animés, dans lesquels les personnages 

évoluent et s'intègrent très bien, sont détaillés et 

très nombreux : égouts, réception mondaine, voyage 

dans une cité de Chine, tombe perdue, île mysté- 

rieuse. En tout, il y a plus de 800 écrans diffé- 

rents | L'interactivité avec les décors reste la même 

(les actions à effectuer sont indiquées en bas de 

l'écran lorsqu'il s'agit de prendre un objet ou d'agir ” ; 
sur le décor) et l'interface est excellente. Ajoutez à Hum. la petite énigme de la roue. 
cela des dizaines de mini cut-scenes qui fourmillent Que faut-il faire ?! 
pendant toute la partie chaque fois que vous décou- 

vrez de nouveaux items ou qu'un personnage inter- 

vient. Kronos Digital nous fait une seconde 

démonstration de ses talents de développeur et par- 

vient à nous pondre un titre d'une grande qualité 

technique et d'une très bonne réalisation. Si vous 

avez accroché sur le premier opus et son aspect 

cinéma, vous ne pourrez qu'être séduit par FE2. 

Évidemment, le côté science-fiction se terminant en 

histoire de fantômes chinois reprend du service, le 

tout agrémenté d'une bande-son et d'effets sonores 

simples mais efficaces. Dès le premier CD inséré, 

l'immersion est donc quasiment totale. 


Allez, je vais encore faire une comparaison avec le 
premier épisode, mais jy suis contraint pour vous dire 
que FE2 comprend 4 CD. Il faudra donc jongler avec 
les galettes en passant de l'une à l'autre et dans le 
désordre s'il vous plaît ! J'en vois qui sont également 
en train de se demander si la durée, elle, a bougé ? 
La réponse est claire et nette, c'est niet. Au total, 
c'est une bonne dizaine d'heures qu'il faudra déblo- 
quer de votre agenda pour arriver au terme de l'aven- 


> En éliminant vos assaillants, certains objets 
indispensables po 


Technique 
Les personnages s'intègrent 
très bien aux décors. 

Pas de temps de chargement. 


Esthétique 


Une grande diversité de lieux 
et de décors dotés de textures détaillées. 


113) Animation 


L'animation des personnages 


Ces mandarins sont quasiment indestructibles. Courez et ne vous ge 
en souciez pas. manque vraiment de fluidité. 


: 3 æ ei F Manfabiics 
ll (8) ul }] p) UF =] | in = 5] tri ppant o es ee collisions dans 
les décors, la prise en main est rapide. 

et prenant que le : : 
premier épisode Sons 
Des ambiances sonores 


llugubre, japonisante..] bien adaptées 
aux situations. 


116) Durée de vie 
Une bonne dizaine d'heures 


pour arriver au terme des 4 CD. 


C4] Plus 
Une aventure pleine 


de rebondissements. 
Une bonne durée de vie. 


[== } Mofns 
Les personnages évoluent 


trop lentement. 
Un scénario assez dirigiste. 


ure et comprendre tout ce qui se tramait depuis le 
lébut, et même avoir quelques précisions sur Rain. 
\lez, pour ne plus avoir recours à mes fameuses com- 
>araisons avec le premier épisode (m..., je l'ai enco- 
e dit}, je ne vous dévoilerai rien sur la, où peut-être 
26 différentes fins qui composent le jeu. En définitive, 
<ronos Digital remplit aisément son contrat en offrant 
in jeu de grande qualité. Les quelques défauts 
mineurs ?), mais qui auraient quand même pu être 
orrigés, n'enlèvent rien au plaisir que l'on prend à 
auer. Fear Effect Retro Helix est le jeu du moment Sorteidéchene 
ur PSone si vous avez déjà terminé FFIX ou que vous … chinois est une 
‘aimez pas jouer pendant 50 heures. Aucune hési- épreuve assez 
ation, vous pouvez foncer tête baissée pour acqué- Cu 
ir ce titre. Et comme j'aime à le répéter la PSone 
encore de beaux jours devant elle, surtout lorsque 
2n voit les exploits de sa sœur. Arf, Arf! Il n'ya 
raiment pas de quoi faire un complexe d'infé- 
orité, bien au contraire. Sur ce, bon jeu. 
Mister Brown 


CEA: 


Yan 


Plus loin... 


Alors que l'année dernière, 
à la même date, on pre 
sentait ce deuxième volet 
sur PS2, les Californiens de 
Kronos Digital nous ont fait 
mentir et continuent de ravir 
les pos: à s de PSone. 
En:tout moi j'dis qu'un 
autre volet sur PS2 ou sur 
Xbox, ca serait quand même 
le panard ! 


Quelques passages chronométrés 
mais nul besoin de se précipiter. 


avis de Mister Brown L'avis de Kendy 


In deuxième volet à la hauteur du premier. Malgré une fin qui v encore dans le Fear Effeci 


2 propose une nouvelle maniabilité ainsi qu'un personnage en sus. 
toujours aussi prenante. Un bon titre que les amateurs Son ambiance glauque et ses énigmes chiadées en font un challenge fort divertissant 
US aucun prétexte, Et puis, il n'y a pas que Resident Evil De ph n orientation adulte rend le soft encore plus attrayant, Une réussite 


incontestable qui vous fera tripper de longues heur, 


LS ne SE ut 


Les productions Lucas Arts, nous à J0Ypad, On,a plutot 
tendance a sen méfiercommeldelarievre aphielse) 


ai sur PC Lucas 
% Arts a utilisé plutôt 
LD efficacement la licen- 

ce Star Wars en donnant sou- 
vent naissance à des produits de qualité (X-Wing 
Vs Tie Fighters, X-Wing Alliance, Jedi Knight], en 
revanche, la boîte de George n'a jamais vraiment 
pris les consoleux au sérieux. Ouaip, les fans de 
Chewie et de lan Solo ont pour la plupart du temps 
dû se contenter d'étrons ludiques développés avec 
les pieds par des programmeurs stagiaires où en 
fin de carrière ; le dernier en date étant Star Wars 
Demolition. Un grand foutage de gueule, ma foi, qui 
est parvenu à séduire les joueurs américains ! La 
seule exception qui nous vienne à l'esprit c'est Rogue 


Les attaques de structures ne sont pas passionnantes. 


Sur cette mission, le clipping est trop prononcé. 


it P # Li + 
fiche TEChMmQUeE 
Eten UbiSote 
DÉVEIDDPEUTNLUCASIATE 
GENTENNS NULS] 
NOTÉE JOUETS ROUE, 
NIVEAUXMEMIMIENTENNE) 
DIIMIEDIE, KE 
hs DONTINUES, Andes 
"NHEMENISSIONS, 
SnÉCIale CompAtbIE Duel, a 
PRISES UM FENG lEUtTE) 


plutotconfiant Dites, 


Le Canyon, l'un des plus jolis passages. Admirez 
la qualité des textures de la roche. 


Squadron sur N64. Ca commence à dater ! Bref, 
pour résumer la situation, disons que sur 32 bits, 
la & magie » Star Wars, on n'y a pas trop goûté 
{à la menthe). 


Franchement, quand Lucas Arts a diffusé les pre- 
mières images de Star Wars Starfighter, il y a eu 
comme une lueur d'espoir. Les capacités de la 
PlayStation 2 (rigolez pas !) allaient enfin pouvoir per- 
mettre aux développeurs de proposer une produc- 
tion digne des fameux titres PC cités un peu plus 
haut. En septembre dernier, Tom Byron, le directeur 
marketing de Lucas Arts déclarait avec un grand 
sourire à la presse spécialisée : « Starfighter s'ins- 
crit dans la tradition des célèbres jeux de combat 
spatiaux de l'éditeur ». Des screens prometteurs, 
un discours rassurant. Qu'en estl au final ? Avant 
de vous donner la réponse, intéressons-nous d'abord 
au background de ce jeu très attendu. Je sais, je 
mets du temps à rentrer dans le vif du sujet, mais 
c'est mon texte et je fais ce que je veux. Hum... 
Starfighter est donc un jeu de combat spatial scé- 
narisé, dans la lignée de Rogue Squadron, dont l'ac- 
tion se déroule pendant la période de la Menace 
Fantôme. Le scénario est différent de celui du film, 
il s’agit en fait d'une trame parallèle. Vous allez incar- 
ner, suivant les missions, trois pilotes (Rhys, Vana 
et Nym), que tout séparait à la base, et qui finale- 
ment vont décider de s'alier pour repousser l'inva- 
sion de la planète Naboo, organisée par la Fédération. 
Classicos 


A Mais danse cas de Starfighter. il faut avouer qu'on était 
VOUS croyez allX MITaCIEs 


Autant mettre fin au suspense tout de suite, 
Starfighter nous fait le coup du soufflet qui se 
dégonfie assez rapidement. D'entrée de jeu, on sent 
qu'il y a un truc qui cloche dans le gameplay. La 
maniabilité n'est pas en cause. C'est de sensations 
dont il est question ici. On n'éprouve aucun frisson 
aux commandes de son vaisseau. Au départ, on se 
dit que le début de l'aventure est un peu mou pour 
permettre au joueur de s'y habituer et que le ryth- 
me va finir par décoller pour devenir plus soutenu. 
Mais rien n'y fait. Que vous pilotiez un bombardier 
ou un intercepteur, le constat reste le même : on 
a l'impression de piloter un petit hélicoptère ou alors 
une soucoupe volante de Mars Attack ! Les sensa- 


Les reliefs sont sympas, mais les paysages 
manquent cruellement de détails. 


tions de vitesse sont inexistantes, même en enclen- 
chant la post-combustion en rase-mottes, et il est 
impossible de « breaker » nerveusement lors des 
combats. C'est mou, mais mou, rien de comparable 
avec la vélocité des dog-ights de Starlancer (DC). 
Ce manque flagrant de dynamisme est renforcé par 
le doublage pitoyable des liaisons radio avec les ailiers 
et les ennemis. Les « acteurs » jouent sans convic- 
tion, tout sonne faux ! Par moment, on croirait 
Bonjour le massacre ! Autre gros défaut, les 
pilotes ennemis ne disposent pas de scripts 
de comportement très sophistiqués, ils 
effectuent rarement des manœuvres 
évasives, ca donne aux escarmouches 
un petit côté tir au pigeon. En clair, on 
n'a jamais la pression. Alors, ne vous 
attendez pas à tripper comme un mala- 
de et à retrouver l'ambiance épique des 
films du père Lucas. 


_a réalisation, quant à elle, ne vous laissera pas sur 
e cul. Le rendu graphique de Starfighter, tout d'abord, 
2st assez froid. En dehors des canyons, les textures 
affichent peu de détails (le niveau qui se déroule à 
‘intérieur d'un croiseur fait penser à de la mauvai- 
se N64). Les surfaces de certaines planètes dis- 
2osent de reliefs intéressants, on voit relativement 
oin, malheureusement, il n'y a aucune nuance au 
1iveau des textures, un peu comme dans Smugglers 
un en fait. Par exemple sur Naboo, on a juste droit 
à un vert pomme uniforme. Comment expliquer alors 
es saccades du moteur 3D ? Ça rame même dans 
‘espace ! Ce sont les programmeurs qui font pitié 
au la machine ? Là, je suis perdu ! Mais le plus grave 
lans cette histoire, c'est que j'ai plié le jeu (en mode 
Normal] en seulement une demi-journée. Comme 
25 16 missions sont superdinéaires (désolé, pas 
l'embranchements scénaristiques), on n'a pas 
orcément envie de se les retaper... mmm, les jeux 


leenex sur PS2, c'est une nouvelle tendance ? Reste 
luelques points positifs, comme le système 
l'acquisition de cible et les ordres en temps réel 
iux ailiers qui fonctionnent plutôt bien, malheureu- 
iement ça ne suffit pas ! 


Willow ces cas-à que le moteur 3D dépose le bilan. 


Sur 

la quinzaine 
de missions, 
deux ou trois 
bénéficient 
d'une bonne 


L'attaque 

des croiseurs 
en fait partie. 
Les 
sensations, 
elles, ne 
suivent pas. 


Pas mal de structures, de reflets. C'est dans 


mise en scène. 


nique 
Le moteur 3D est loin d'être 
d'une fluidité exemplaire. Topographie 


des terrains intéressante. 
C& ANT PNR 
Lo Esinétique 
Textures pauvres, décors vides 
et vaisseaux banals. Les fans de Star 
Wërs méritent mieux que ça ! 
F 5 ue 
013) Aniroation 
Outre les problèmes de fluidité 
du moteur de jeu, la sensation de vitesse 


est quasinulle ! Pas glop. 


Î 

| 

| 
Manfabilité | 


Le point fort du jeu, 
c'est superinstinctif. 
Commendes simples et claires. À 
1 æ, Fe sf 
2015 F 


Le doublage a été confié à des | 
intermittents du spectacle ! C'est 
insupportable ! Bonne musique. | 


09 Durée de vie | 
Un joueur moyen fera le tour 

de ce shoot en un petit après-midi. 

Et là, tout est dit. 


Plus 
Le passage dans le canyon. 
Le système d'ordres. 


Moins 
Aucune intensité, 
durée de vie ridicule. 
Les doublages pourris. 


que relever ÉTII 
niveau. Serez-vous assez 
_ patient ? 


Pl3ÿStation 2. Aventure temporelle mystique 


SAACOU) 
fMem 


l'y a certains jeux qui, grâce à un 
] scénario intelligent et un système 

de jeu innovant, sont destinés à la 
controverse. C'était le cas de Shenmue 
il n'y a pas très longtemps et ce sera sûre- 
ment la même chose avec Shadow of Memories. 
Ce qui est étonnant, c'est que tout le monde 
reproche au marché du jeu vidéo de manquer d'ori- 
ginalité et pourtant, lorsque des titres novateurs 
débarquent, il y a toujours des gens insatisfaits. 
Pour cette production made in Konami, je sens que 
ca va être encore pire que Shenmue, car autant le 
dire tout de suite, il y a encore moins d'interactivi- 
té. Cela dit, nul doute que l'on se trouve devant un 
jeu à part qui privilégie le scénario et l'ambiance 
avant tout autre chose. 


Eïke is dead 


Comme vous le savez sûrement, le jeu commence 
à la mort du personnage principal, Eike, un homme 
dont on ne sait rien et qui se fait poignarder dans 
le dos en sortant d'un café. || reprend conscience 
dans une antichambre aux allures très théâtrales, 
où une voix mystérieuse lui accorde l'opportunité de 
changer sa destinée et donc d'empêcher sa mort. 
Pour cela, il lui donne un Digipad, appareil grâce 
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fiche technique 
Éditeur Konami 

KCET. 
Av. temporelle mystique 
7 
ÿ1. 
Facile 
Sauvegarde (110 Kb], 
10 (+ scénarios bonus] 
Dual Shock 
Rien d'autre 


auquel il peut voyager dans le temps et donc remo- 
deler son passé, mais aussi celui d'autres person- 
nages qu'il va rencontrer au cours du jeu. Sur ces 
bonnes paroles, le voilà reparti une demi-heure 
avant son meurtre. Sa mission : rassembler des 
gens autour de lui afin d'empêcher ce qui sera la 
première tentative de meurtre du jeu. Voilà en 
résumé l'objectif du prologue. 

On pense à Code Quantum dès les premiers ins- 
tants du jeu. || y a une quête principale, la vôtre, 
qui très égoïstement consiste à sauver votre peau, 
mais aussi d'autres annexes concernant chaque 
personnage secondaire du jeu à travers toutes les 
époques. Par exemple, il y a le directeur de 
musée, M. Eckart, qui souffre de l'absence de sa 
femme et de sa file, respectivement tuées et 
séquestrées vingt ans auparavant (l'année réfé- 
rence est 2001). Tout au long du jeu, vous aurez 
la possibilité d'approfondir la relation avec ce per- 
sonnage et ses ancêtres afin d'en apprendre plus 
sur les raisons de cet événement et bien 

sûr, si les choses sont bien faites, l'en 
empêcher 


22:02:5! 


La modélisation des personnages est sans 
reproche. 


Ofies 


09/04/200110%:%6%4 | 


ETC CCCCCES 


D'où est-ce queje 
Où vais-je, aujus 


Les fins sont plus ou moins 
glauques selon vos agissements. 
Là, par exemple, ça craint ! 


Les sauts dans le temps seront monnaie couran- 
te, c'est même la base du jeu. Cela restera tou- 
jours dans la même petite vile allemande de 
départ (inspirée de Heidelberg), mais les diffé- 
rentes époques sont très bien respectées. On visi- 
tera le début du XX siècle, la fin du XVF ainsi que 
les années 80. Dans chacune des 4 époques, il y 
aura des événements à empêcher, qui peuvent 
sembler anodins au départ, mais qui en définitive 
changent radicalement le futur. Par exemple, en 
empêchant un ouvrier de planter une graine 
d'arbre au XV/ siècle, vous sauverez votre peau 
dans le XX, je vous laisse le soin de découvrir 
pourquoi. Le scénario est vraiment bien ficelé et 
possède une trame principale qui n'a rien à envier 
à celle d'un film. On sent que c'est l'élément qui a 
été le plus soigné. Chaque personnage a sa per- 
sonnalité propre qu'il faudra apprendre à cerner. 
Les rebondissements sont nombreux et comme 
dans un très bon film de SF, la fin est hallucinante 
de mysticisme. Tout au long du jeu, on va de sur- 
prise en surprise. 


Deux 
CE PPIQUARE | horoges 
2AFO5/1562 [RO en même 
LA ; temps. 
La première (15 ) Technique 
Se es décors sont inégaux. 
On passe du au beau. 


ue À part ca, lalesng es del part. 


à celle de 
la période 
visitée. Les différentes époques sont 


Je vais revoir Monsieur Alfred et es autres. bien représentées et les personnages 
sont modélisés avec goût et finesse. 


Animation 


Normale, sans plus. Faut dire 
que ça ne bouge pas des masses aussi. 


Mamniaoifts 


Eike répond bien et les angles 
de caméra le suivent correctement. 


Sons 


Des musiques d'ambiance 
qui s'adaptent bien au style du jeu. 


À 2003190210 :43 


>» L'énergie temporelle ! 


En haut à di 
niveau d'énen 


chement, en 


Pourquoi ? Ne peux-tu donc pas 
me faire confiance ? 


Bizarre, bizarre 0010340447 Durée de vie 
; L'aventure se termine trop 

Q% /087 1584912544 35 rapidement, mais on a tout de même 
ë 223423 E- envie de la refaire. 


nais bon 


a vile est assez grande et on en retrouve les 

itructures élémentaires : la mairie, l'église, le 

oulanger, le restaurant, etc. Chaque époque pos- Plus 

ède son charme et ses caractéristiques. Par … L'ambiance est classe, 

xemple, en 1900, les décors et les personnages Un scénario mystique à souhait. 

encontrés apparaissent en noir et blanc tout . 

‘omme en 1500, le sépia est la teinte dominante. Moins 

es costumes sont à chaque fois parfaitement L'aventure est courte. 

idaptés et de toute évidence, un vrai travail de À Saleté d'alasing ! 

locumentation a été effectué. Rien n'a été fait au || 1 

esard. En ce qui concerne la partie graphique, on Ü | Note 

esse bizarrement du beau au vraiment laid. Si les L | | d'intérst 
ersonnages sont vraiment bien modélisés, les | | s = mx | 

écors sont assez inégaux. Certains lieux sont 

raiment moches et les textures peuvent paraître E 

sal choisies, tout comme le syndrome aliasing de Certaines 

à " F F Fes personnes vous 

1 PS2 qui, une fois de plus, se fait singulièrement guideront dans 
ssentir. Si le jeu semble vraiment à part, il reste votre quête 
es points noirs. Tout d'abord, l'aventure est très de vérité ! 
ourte. Un joueur moyen finira le jeu en moins de 

uit heures. Même s'il faut dire qu'avec les sous- 

uêtes et les différents embranchements provo- 

ués par certains choix de dialogue, vous serez 

mené à recommencer le jeu sans aucun problème. 

n effet, le scénario est tellement prenant que l'on 

zut absolument avoir une réponse aux questions 

ui restent en suspens. || y a cinq dénouements 

fférents, donc pour tout voir, il faudra se munir 

e patience. Certains reprocheront aussi [le —E_EEE = s Voici le 
tanque d'interactivité. Il faut savoir que le jeu est | ÿ ÿ ] personnage 
pnstitué à 70 % de cinématiques en temps réel [Mn Î DES mystérieux 
: que les 30 % restants ne sont que des phases É ï È ; RES 
2 recherche assez dirigistes. Certes, ces il re ERA salut. 

l4elques détails seront génants pour certains | 3 À Mais 

ueurs. Pourtant, je trouve qu'il faut passer outre, à © « n'oubliez 

int le système de jeu fait de celui-ci un titre hors- À | 

2rme et dénué de toute violence. En clair Shadow } x no one » ! 
Memories, soit on aime, soit on déteste. À partir à 3 

2 là, c'est votre choix. 


Plus loin... 


Shadow of Memories est assez court, voire un peu répétitf. Certes. Pourtant, | 

soignée, le scenano intelh et nche en rebondissements m'ont vraiment envoûté. Il s'en 
G Sr poesie. Des regards qui se cherchent, des visages où se 

Ésent des émotions contrastées... Une aventure ludique qu: s'apai ne un bon ivre. 


Dreamcast 


nantasy 


beaucoup de joueurs. À l'époque, ce genre tout 
nouveau venait d'éclore au Japon (1986). Deux 
ans plus tard, la version anglaise du « Dragon Quest » 
de Sega arrivait en France. Alors qu'aujourd'hui on 
se scandalise sur un jeu qui ne serait pas traduit 
en français, à l'époque c'était l'argument ultime dans 
mon collège pour se faire acheter un jeu. « Tu vas 
voir maman, ça va me faire bosser mon anglais ! ». 
Sega prenait à contre-pied Dragon Quest, Final 
Fantasy et autres Tower Of Druaga en proposant 
un jeu dans un univers non pas médiéval en kit 
avec princesse et château, mais dans un 
univers futuriste. La magie existait bel et 
bien sous la dénomination de « Force » 
et les MP étaient remplacés par des 
«Technie Point ». Pour Phantasy Star 2, 
Sega continuait sur sa lancée de 
révolution avec la première cartouche 


pu hantasy Star, c'est un peu le premier RPG de 


Sa, 


fiche technique 


Action/RPG 


LR ' "2 / 
Du 248 


L'impressionnant boss du troisième 
niveau n'est cependant pas aussi terrible 
que l'affreux Derol du second. 


de 6 mégas. Pour l'époque, où l'on ime- 

ginait que jamais on ne pourrait remplir 

une cartouche entière, c'était énorme ! 

était aussi le premier RPG dont tous les 

héros mourraient à la fin dans une séquence que 
n'ont pas oublié les joueurs de l'époque. Phantasy 
Star 3 se déroulait dans un monde artificiel dont les 
habitants n'avaient absolument pas conscience. On 
commençait donc dans une atmosphère médiéva- 
le pour terminer avec Wren le robot transformable 
en bateau et avion. Mais plus fort que tout, le jeu 
se déroulait sur trois générations et selon la per- 
sonne avec laquelle le joueur allait décider de se 
marier, l'histoire allait se transformer. La classe. 
Phantasy Star 4, qui fut le dernier de la série pour 
longtemps, répondait quant à lui à toutes les ques- 
tions laissées en suspens. Depuis, bien des années 


Online: 


quand vous aurez fi 
ni vos Mamours 


LIL Re 


se sont écoulées et les joueurs ont toujours récla- 
mé, sans succès, une suite. Sept ans plus tard, 
la voilà enfin, pour la plus grande joie des Segafans 


Un scénario absent ? 


La base scénaristique du jeu est assez simple. Dans 
l'univers Phantasy Star, des humains en quête de 
planète ant lancé la sonde Pioneer 1 sur Ragol pour 
savoir si elle était habitable. La réponse étant oui, 
on y a envoyé le vaisseau Pioneer 2 pour commencer 
la colonisation. Le problème, c'est qu'une fois 
arrivé sur Ragol, Pioneer 2 assiste à une énorme 
explosion, et ainsi à la disparition de Pioneer 1. Que 
s'est:l donc passé ? C'est à vous, le brave chasseur 
de prime « Hunter », de le découvrir. Tout va donc 
commencer par la création de votre personnage. 
Car, contrairement à un Action-RPG classique, le 
personnage que vous incarnez n'est central qu'en 
mode Offline, lorsque vous jouez seul. || est donc 
impensable que tout le monde se ressemble une 
fois online, c'est-à-dire avec tous les autres joueurs 
du monde. Génial pour le mode Online, ce principe 
de créer son personnage se révélera fatal pour l'im- 
mersion dans un scénario assez peu présent en 
mode Offline. Il y aura bien entendu des quêtes, mais 
le point central n'en sera pas du tout le joueur, qui 
ne sera que l'instrument du conseil de Pioneer 2, 
afin de savoir ce qui s'est passé sur Ragol. Les fans 
de RPG, qui ont l'habitude d'avoir l'histoire qui leur 


nei quel est le but 
du jeu? 


M ÿ 
PRE where are 


tourne autour, seront sans doute déconcertés au 
début par ce sentiment d'être « utilisés ». Défaut 
inhérent aux jeux « online » joués « offline », ce 
manque de personnalisation est justement bien uti- 
lisé par la tournure très conspiration à la X-iles que 
prend le jeu dès le second niveau. On finira donc 
par tenter de comprendre ce qui s'est passé sur 
Ragol en mettant de côté son orgueil afin d'accep- 
ter d'être l'objet de l'avancée du scénario plutôt que 
a cause. 


-e déroulement du jeu est, lui aussi, très simple. 
?as de niveaux surdimensionnés comme pour la plu- 
2art des jeux online PC. Ici, l'univers se divise en 
4 aires, sous-divisées en étages. Première décep- 
on : le jeu a l'air court. Mais en fait, non ! Même 
3'il l'est « techniquement » et qu'il se résumera à 
raverser de grands labyrinthes plutôt que des pla- 
1ètes entières remplies de monstres jusqu'au boss, 
a lassitude ne vient pas. Et ce, grâce à un système 
de combats et de montée en puissance qui attire 
e joueur dans des affrontements toujours différents. 
Vais commençons par le début. Chaque arme pos- 
sède une attaque normale et une attaque forte. Et, 
Jour chaque assaut porté à un monstre, il sera pos- 
ble de faire une combo de trois coups. Le timing, 
liférent pour chaque type d'arme, sera donc impor- 
ant pour placer trois coups avant que l'ennemi ne 
iposte, souvent violemment d'ailleurs. Comme dans 
out bon jeu d'action à l'ancienne, chaque ennemi 
lispose de mouvements et d'attaques particuliers, 
qu'il faudra connaître et étudier afin de pouvoir en 
nir avec eux. Bien entendu, une fois morts, il y a 
le grandes chances pour qu'ils laissent échapper 
naladroitement de leur cadavre des objets où de 
argent. Avec cet argent, vous pourrez acheter de 
ouvelles armes plus puissantes, parfois dotées de 
pécificités comme celle de paralyser l'ennemi, ou 
ncore de nouvelles armures parfois pourvues de 
slots », afin de renforcer votre puissance, et enfin 
cheter de nouveaux sorts pour les utilisateurs de 
es derniers. Quant aux éléments de RPG, on trou- 
2 bien entendu le système de montée en puissan- 
e régi par les sacro-saints points d'expérience 
cquis à la mort de chaque ennemi. 


In autre élément, extrêmement important dans vos 
1ontées en puissance, ce sont les Mags. Petites 
réatures intelligentes au physique versatile, les 
lags sont une partie intégrante de votre équipe- 
rent. Au départ, ils ne ressemblent qu'à de stu- 
des petites boules qui flottent au-dessus de votre 
2aule, mais par la suite, si vous les nourrissez cor- 
2ctement, ils évoluerant. Tout comme le joueur le 


c'est seb de score 
games st lazare ! 
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suis dans une situation critique 
CRÉER UNE CONVERSAT JON 
INFOS"UTILISATE 


vlempoisonné 
Riparalysé 
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Un fait 

incontournable, 
une expérienc 


nique ! 
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La ville de Pioneer 2 change d'aspect selon 
les dates. Le jour de la Saint-Valentin par exemple, 
on pouvait admirer de superbes cœurs pour fêter 
les amoureux ! 


Hildebear 
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Mag possède 4 caractéristiques physiques : Force, 
Défense, Précision et Esprit. Chaque objet que vous 
lui donnerez à manger fera monter ou baisser ces 
quatre caractéristiques. Ce qui est très important, 
c'est que ces dernières s'additionnent à vos propres 
capacités physiques ! Un Mag possédant 14 en 
force vous fera bénéficier d'un bonus de 28 dans 
cette dominante, tandis qu'un Mag possédant 7 en 
Esprit vous fera bénéficier d'un bonus de 14 dans 
cette caractéristique. Autre spécificité du Mag : 
selon ses particularités, lorsqu'il gagne un niveau 
de puissance, il pourra se transformer et prendre 
diverses formes. Assez nombreuses, elles peuvent 
permettre aux joueurs de crâner online, du genre 
«t'as vu mon Mag ». Dans les modes de jeu avan- 
cés, il sera même possible de trouver des objets 
très rares pour donner à son Mag des apparences 
inédites comme le Chao de Sonic ou OpaOpa du très 
ancien Fantasy Zone. 


Lorsque votre Mag s'énerve, cela donne une 
super-attaque qui variera selon ce qu'il aura appris. 
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Le menu, extrêmement bien pensé, vous impose 
les dialogues sur le bouton Y. Les trois autres bou- 
tons sont entièrement configurables par vos soins. 
I sera donc possible de placer un grand nombre 
d'actions sur ceux-ci, aussi bien des coups que des 
sorts, voire des objets. Si vous êtes offline, cela ne 
sert pas à grand-chose, et les classiques boutons 
d'attaques et boutons attachés à des sarts de soins 
n'auront pas à être trop changés pour être efficaces. 
Online cependant, on devra configurer ses touches 
de manière optimale pour gagner du temps. La confi- 
guration idéale pour un personnage puissant qui 
accompagne des personnages débutants, dans des 


Les petits débutants qui se perdent à tous 
les coups devraient plus souvent regarder leur carte, 
un outil simple et tellement utile. 
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un bouton pour lancer un sort de défen- 
se, un autre pour lancer un sort de soin 
et un dernier pour un sort de résurrec- 
tion. Et pour ceux qui pensent que trois bou- 
tons c’est peu, il sera possible de mettre trois 
actions supplémentaires sur X, À et B et d'y accé- 
der en pressant R et lesdites touches. Quant aux 
objets que l'on veut équiper, poser ou simplement 
donner à son Mag, on y accédera grâce à un menu 
qui, cependant, ne permet pas la pause. Pour les 
joueurs les plus habiles, il sera possible, durant la 
pause, de continuer à mouvoir son personnage avec 
le stick analogique tandis que l'on se balade dans 
les menus avec la Croix. Très utile, entre autres, 
pour chercher son chemin sur la carte lorsque l'an 
est perdu. 


Une fois les éléments de base du jeu maïîtrisés, 
il va falloir s'essayer un peu au jeu sur le filet, 
la toile, le web, ZI Internet ! Pour commencer, on 
se connecte et on choisit son centre serveur. US 
pour rencontrer des Américains et des Japonais, 
JP pour rencontrer uniquement des Japonais qui, 
attention, ne parlent pas anglais, et enfin EU pour 
l'Europe. Chaque serveur est divisé en plusieurs 
vaisseaux numérotés. Les Japonais sont numéro- 
tés de 01 à O9 par exemple. Dans chaque vais- 
seau, on trouve 16 blocs et dans chaque bloc, un 
maximum de 100 joueurs. Une fois le serveur, le 
vaisseau et le bloc choisis, on se retrouve dans un 
« lobby ». Dans chaque lobby, plein d'autres joueurs 
avec lesquels il sera possible de discuter. Toujours 
dans ce lobby, on trouve des guichets qui propo- 


qui tuent. 


Si vous avez de la chance, vous tomberez sur des joueurs 
de niveaux très élevés qui vous offriront gentiment plein d'objets 


Lorsque l'on est vraiment super-paumé, 
on peut toujours aller dans le menu chercher 
une map' générale de l'endroit où l'on est, 
afin de repérer les autres joueurs. 
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En cas de mêlée, les grosses épées 
sont de rigueur pour les hunters afin 
de sabrer plusieurs ennemis d'un coup. 


: Normal 


Pour pouvoi 
leurs de vêtements caché 


lors de laycréation de votre personnage, accéder à deux cou- 
trez ces codes à la place du nom de votre 


(Note: 
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lrréprochable, souple, beau, 
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Certaines armes possèdent 
des pouvoirs particuliers. 

Parmi eux, celui de geler 

les adversaires est l'un des 

plus utiles. 


sent différents services. Créer ou rejoindre une 
iquipe ou encore changer de vaisseau. Pour jouer 
au jeu lui-même comme on le fait en mode Offline, 
! suffira de rejoindre ou de créer une équipe. 
Zhaque équipe ne peut se composer que de 4 per- 
sonnages au maximum, ce qui finalement ne pose 
as tant de problèmes que cela vu la difficulté que 
‘on aura à taper ce que l'on pense à trois autres 
>ersonnes tout en bastonnant du monstre. Comme 
quoi, cela peut sembler compliqué mais extrême- 
nent simple en pratique, et vu que chaque vais- 
ieau possède un nom où un numéro, on pourra 
rès facilement se retrouver en se donnant 

les rancards du genre « retrouvons-nous 

1 13-03-03 », ce qui signifiera dans 

2 3° lobby du 3° bloc du 13° vaisseau. 

acile une fois que l'on se sera connecté 

lusieurs fois. 


eau, Phantasy Star l'est. Intéressant, il l'est aussi. 
‘rofond ? Là, on s'engage déjà plus dans la polé- 
rique. Pour ceux qui ne pensent qu'à finir le jeu vite 
sit, il s'agira d'une histoire de 35 heures, pas plus. 
fais pour le joueur qui est curieux, qui a l'esprit 
uvert et qui a envie de se lancer dans l'aventure, 
2ncontrer de nouvelles personnes, refaire dix fois 
ne quête avec d'autres joueurs dans l'espoir de 
‘ouver UN objet super-rare ou échanger des infor- 
tions, le jeu a une durée de vie quasi-illimitée. La 
uabilité, qui pourra sembler assez raide au début, 
écessite un certain nombre d'heures d'apprentis- 
age pour être complètement maîtrisée. Payant, 
hantasy Star Online l'est donc sur la durée, repré- 
antant certainement le meilleur investissement que 
zisse faire un possesseur de Dreamcast depuis 
oul Calibur, Virtua Tennis, Shenmue ou Code 
zronica. Pour ceux qui aiment se laisser porter 
ar une histoire, Phantasy Star Online sera assez 
de, sans grand rebondissement, et finalement un 
u d'action répétitif avec plein d'objets cachés mais 
1e durée de vie limitée. Pour ceux qui veulent faire 
iistoire, Phantasy Star Online représente une expé- 
2nce vidéo-udique inoubliable. Un titre qui entre 
ans problème dans le top 3 des meilleurs jeux 
-eamcast. Un achat plus qu'indispensable ! 

Greg 


£ sans trop de lag, le jeu est un modèle 
t'es charmantel t' us de programmation. 


M as un Copain? à 4€ mu Los 
eV 018) Esthétique | 
Les animations des 


L'aspect SF de Phantasy Star et 
ses teintes vives ont toujours été 
un modèle de bon goût. 

On n'échappe pas aux jeunes dragueurs o 
Persuadés que les persos féminins ne sont joués 
que par des files, personnages ainsi que celles 
des ennemis sont irréprochable. 
018) Diantabiies 

Des menus incroyables 
d'ergonomie, un système d'enchaînement 
de coups facile à comprendre. 


Animation | 


SOINS 
Sons et bruitages typiques 
qui permettent un repérage rapide 
de ce qui se passe aux alentours. 


SUD Durée de vie | 
Seul, on va se lasser assez vite, 

mais online, la durée de vie sera équivalente 
au nombre d'amis que lon aura ! 


TD Plus 
Le véritable jeu online enfin 
sur Dreamcast. 
Une ambiance incroyable et addictive. À 
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un peu léger. 
Bonjour la note de téléphone. 


meilleur je 


y 
sa de l’année ! 


Plus loin... 


Si l'on veut toujours en 
savoir plus sur le monde 
merveilleux de Phantasy 
Star, saga bien plus culte 
que Final Fantasy car moins 
connue, le site suivant 


www.camineet.net/ est un 
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« must see ». On y trouvera 
Phantasy Star Dreamcast, 
aucun rapport avec PSO, qui 
fait part des acteurs idéaux 
Pour une adaptation de 
Phantasy Star en film. 
Surprenant.… 
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L'évolution des Mags se fait selon leurs caractéristiques lorsqu'ils 
atteignent les niveaux 10, 35 et 50. Ils pourront continuer à évoluer plus 
tard si elles changent considérablement. 


Rencontrez les gens de la rédac ! 


Pour nous rencontrer, c'est très simple, Pour Fonewm rouge du nom de Mini-Greg. Gouky, 


commencer, allez donc traîner un peu sur Titan, 
dans le bloc 4, et vous tomberez forcément sur 
_ l'un d'entre nous. Julo possède un Humar clas- 
sique noir nommé Julo, avec des cheveux gris. 
Greg possède trois persos le premier se 
nomme Nei, et est une Hunewearl violette, le 
second est une Racaseal verte du nom de 
Margarine et le troisième est un tout petit 


L'avis de Greg 


notre ingénieur Internet, possède un Hucast | 
sombre nommé Gouky. Parmi deux de nos solu- 
ceurs, il y a Sébastien, qui se balade dans la 
peau d'un Humar noir aux cheveux longs blonds 
du nom de Small, et Julien, un Hucast rouge du 
nom de TitusO1. Et rendez-vous sur Titan 4 
tous les mardis à partir de 18h pour des chats 
d'enfer ! 


L'avis de Julo 


Découvrir les joies du online sur un jeu console, c'est ca qui est trop puissant dans 


PS0 ! Certains regretteront qu'il n'y ait pas (ou très peu) de scénario, mais la montée 


en puissance reste passionnante et le jeu coopératif en réseau super « addictif ». 


J'adore... Une expérience à ne pas manquer, et à bientôt sur Titan-04, n'oubliez pas ! 
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L'ennerni caché derrière le bâtiment possède un pass-code qui 
vous permettra) d'avancer dans le jeu ou d'obtenir une nouvelle arme! = 
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Ge sera donc votre cible prioritaire. 
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Quand on est un créateur de jeux célèbre, faireun jeu de 
robots pour se faire plaisir n'est pas toujours une bonne idée. 
Après Omega Boost de l'équipe GT voici Z.O.E. d'Hideo Kojima: 


i vous aviez 
un robot, que 
feriez-vous ? 


Comme tout le monde, 

vous partiriez immédiatement tout blaster, histoire 
de tester votre puissance de feu en hurlant le nom 
de vos attaques avant de vous autoproclamer sau- 
veur du monde ou ennemi juré de la société moder- 
ne. Des trucs normaux, quoi. Leo, un jeune garçon 
un peu simplet, habite sur une colonie spatiale atta- 
quée par un groupuscule aux intentions plus que bel 
liqueuses. Normal, ils sont armés. Pour échapper 
aux rafales de plomb dans les « seufs », il va se réfu- 
gier dans un hangar près de chez lui, dans lequel, oh 
quelle chance, se trouve un Jehuty. Loin d'être un 
camp retranché pour intégristes, ce Jehuty est en 


Les angles des caméras sont toujours très bien 
choisis, afin de vous permettre de garder une lisibilité 
maximum des combats. 


iche technique 


Éditeur. 
DÉVElOppEur. 
Genre Action 
Nbre de joueurs 1)ou 2. 
Niveaux de difficultE NA 
Difficulté Moyenne. 
GContinues,  Hiimités [74Kb] 
Nbre de robots 2) 
Spécial Stick analogique 
Existe sur Rien d'auire. 


Konami 
KGET. 


Comme quoi, n'est pas Bandai qui veut... 


fait un modèle ultra-secret et ultra-performant d'Orbital 
Frame, robot de combat de l'armée. Sans se deman- 
der sil était victime d'un scénariste sans imagination, 
Leo monte donc dans l'Orbital Frame. Hop, le voilà 
aux commandes d'un engin de mort, assisté par le 
sympathique ordinateur de bord, du nom de Ada. 
Cette dernière, programmée pour une mission pré- 
cise, ne comprend pas les pleurnicheries de Leo qui 
ne souhaite pas tuer ses adversaires, mais ne rêve 
que de sauver de pauvres humains, déjà brûlés dans 
les flammes. Voici donc le départ de Z.O.E., dans 
lequel vont s'opposer de manière comique le naïf Leo 
et la glaciale Ada. Cette association contre-nature qui 
amuse au début et qui finira par lasser, car ne jouant 
que sur la corde des oppositions de personnalités, 
va donc être le point de départ du scénario. 


Prévoir l'imprévisible 


Pour un jeu d'action, Z.O.E. arrive à renouer avec 
les grands classiques du genre, grâce à un systè- 
me de différentes actions exécutables directement 
avec le pad. Un bouton pour frapper, un autre pour 
choper et un dernier pour déclencher le boost. 
Lorsque l'on se trouve à distance de corps à corps 
d'un ennemi, le bouton de frappe sert à donner un 
coup d'épée, tandis qu'à longue distance, il sert à 
tirer des salves de projectiles. Et en alliant le bou- 
ton d'action avec le booster, on déclenchera de nou- 
velles attaques, comme des lasers-traceurs ou une 
attaque d'énergie à la Dragon Ball, assez inhabi- 
tuelle pour un robot. Contrairement à ce que l'on 
aurait pu penser, le jeu compose avec plusieurs 
genres, et même s'il reste principalement du côté 
de l'action, on retrouve des petits éléments emprun- 
tés aux RPG. Cela vous surprend ? Normal, c'est 
plus où moins une première. Et vous vous deman- 
dez certainement quels sont ces « éléments RPG », 
n'est-ce pas ? Le contraire serait étonnant, et his- 
toire de remplir ce test, je vais donc vous en par- 
ler. Notez bien que je préfèrerais vous parler de mes 
tortues, qui commencent à devenir folles depuis que 
j'ai emménagé dans un appart moins lumineux. Mais 


Une fois le 
jeu fini, vous 
aurez accès 
au mode 
Versus. 
Un mode 

N assez peu 
passionnant 
mais qui 
a le mérite 

à d'exister 


Dans des espaces c: 
contre les murs est des plus efficaces. 


pour en revenir à notre sujet, Z.O.E. se déroule dans Une « japanimation » sans faille ? 

différentes zones. Dans chacune, il y a des patrouilles re RER Er 

de trois à quatre ennemis. Aussi peu à l'attention ME nel eo ot s'inspirant des L 

de ce qui se passe que les soldats de Metal Gear  nÉNEMEREEEETEER CRE RCCUCR EEE CRETE Ur AE 017) Te 

ÉTÉ RE NME Eure) TENUE Obots depuis 1978. Et, pour coller encore plus à son modele spirituel, ss 

vous remarquerant que si vous allez les pravoquer. oi) a fait appel à Nobuyoshi Nishimura, un designer ARE qui a 
: travaillé sur de nombreuses séries de robots comme ZGundam, 

Vous passez donc en mode Combat, avec la possi- Patlabor the Movie ou encore Gundam X!pour les plus connus 

bilité d'accrocher l'ennemi de son choix. C'est beau ! 

Mais le plus beau, c'est quand même que l'on puis- 

se fuir à tout moment grâce à une lâche pression 

du bouton L1. du Jehuty 


étant assez À 
complexe, un 


CINIUDE 
Une animation sans reproche 
et des robots bien classes qui ont oublié 
ce qu'est l'aliasing. 
CE 


Esthétique 
La <& On ne peut pas dire que les robots 
manipulation 


de Z DE. ne soient pas très recherchés, 
ni que les décors manquent d'homogénéité 


(17) Anfroation 


Mollement surprenant 


de ee 5 Z.DE. va lancer la nouvelle 
-e déroulement du jeu en lui-même fait appel à un très bien nie ns 
minimum de recherche et d'aventure. Pour sauver pensé est Æ dr 
sa colonie spatiale, Leo et Ada devrant contrecarrer ea 4 Mantaoifss 
es plans des méchants tellement insignifiants que j'ai 1e Le robot dispose dune grande 
aublié leur nom. I! faudra donc aller et venir dans palette de mouvements, malheureusement 
diverses régions de la colonie pour récupérer des parfois desservis par une caméra un peu lente, 
zrogrammes, des mots de passe ou des armes pour LT Sons 
Jouvoir ouvrir des portes, éteindre des champs de Lt tonte 


orces, bref, pour s'ouvrir un passage vers la fin du 
au. C'est une assez bonne idée en soi qui permet de 
1e pas trop s'écœurer avec des combats, certes 
eaux, mais tellement répétitifs sur la durée. 
Vlalheureusement, les lieux à visiter sont au nombre 
le 10 et faire des allers-retours dans chacun d'entre 
:ux (ce qui chez nous s'appelle rallonger artificielle 
nent la durée de vie) ne consiste pas en une véri- 
able partie aventure. La déception viendra en fait 
près avoir passé la barrière de micro-ondes. Derrière 
‘ette enceinte, on s'imagine une aire de jeu bien plus 
jrande et une continuité immense à notre aventure, 
n compagnie de Ada. Ben non, deux stages courts, 
leux boss lourds et basta : pliez bagages, on rentre 

la maison ! En faisant le compte, on s'est amusé 


et les bruitages ne font pas tellement parier d'eux. 
Les doublages, en revanche, sont iréprochables. 


10) Durée de vie 
Tout s'annonçait bien : des 

missions de recherche, plein d'armes 
différentes. Et hop, boum, fini en 5 heures. 


Plus 
Techniquement irréprochable. 
Une atmosphère qui absorbe le joueur. 
Le démo de MGS 2, merde 1!!! 
Doins 
Une durée de vie lamentable. 
Le scénario qui part en vrille à la fin. 
Le gamin a une voix énervante. 


à à Détruire 6 
+ à 5 heures, pas plus. Après The Bouncer et | les bâtiments Note 
imusha, la saga des hits fast-food continue sur se révèle 
layStation 2. Et c'est bien dommage, car il s'agis- fortement 
ait de l'un des titres les plus prometteurs de la conso- ÿ les en 
2. Je m'explique : hormis un pilote « bizarre », Z.D.E. es ‘Plus loin... 
ropose des robots magnifiques, une action très sou- - enfin - 
anue, avec une représentation des combats toujours la puissance Sur www.konami europe. 
sthétiquement parfaite, et des angles de caméra ea ee com/z0e, on peut participer 
énéralement au service du joueur. Le scénario, même reecte à un petit jeu pour gagner 
ë “ Fi Re : des tas de trucs super-sym 
il est entièrement pompé sur Gundam (la série de reproché p Bent ice 
978 dont Konami a repris le character designer ori- par Ada. f 


pas le meilleur jeu que l'on 
ait vu sur le Net, mais c'est 
suffisamment drôle pour que 
les plus pingres d'entre nous 
ne regrettent leurs trois 
minutes de connexion 


inal pour les personnages de Z.O.E.), reste sympa- 
1ique, et mis à part la fin tirée par les cheveux (la 
onne ou la mauvaise d'ailleurs), on se laisse porter 
ar une histoire invraisemblablement charmante. 
lors oui, le robot possède une bonne dizaine d'armes 
fférentes, peut monter de niveau s'il a suffisamment 
2mbattu, et la liberté de mouvements, associée à 
fluidité épatante de l'animation, est séduisante. 
lais que faire de dix armes alors qu'il n'existe que 
ois modèles d'ennemis dans le jeu ? Et que vaut une 
aimation fluide face à une durée de vie fantoma- 
que ? Bon, il y a toujours la « joie » de se refaire le 
u en Hard, en Very Hard, etc., mais ne serait-ce 
38, à ce niveauHà, plutôt un palliatif pour ne pas le 
iettre sur le marché de l'occasion ? Vous allez rire, 
iais finalement on passe plus de temps sur la démo 
3 Metal Gear Solid 2 incluse avec ce jeu, qu'avec le 

u en lui même. Du marketing « non-sensique ». 
Greg 


avis de Greg 


ment je Suis super-dég d'avoir fini ce jeu en 5 heures. Pourtant, j'avais bien pris mon temps, 
e de récolter toutes les armes et tout, mais nien à faire. Pour être beau, oui ca l'est. 


L'avis de Gollum 


Zone Ofthe Enders reste avant tout une grosse claque graphique, Animations: 
irréprochables, explosions stupéfiantes, dynamisme saisissant... techniquement rien à redire. 


amusant, chouette, onÿginal, oui tout ca aussi ! Mais alors c'est tellement court qu'on 


impression de déguster un super hot-dog dont un farceur vous aurait subtilsé la saucisse. 


En revanche, si l'action est vraiment jubilatoire, elle a tendance à devenir vite trés répétitive. 
Quant à la durée de vie, hum... Mais bon, n'oubliez pas la démo de Metal Gear Solid 2 1 


Dreamcast 


Skies 
CaÜl 


simplement génial... Un monde 
fait d'îles et de continents flottants 

dans les airs, de terres inconnues à décou- 

vrir, de régions toujours dépaysantes à visiter, de 
navires volants, de pirates. Depuis mes premières 
minutes de jeu et aussi loin que j'ai pu aller dans 
l'aventure jusqu'à aujourd'hui, cet univers m'aura lit- 
téralement envoûté ! Les heures de jeu se sont 
enchaînées sans me laisser d'autre envie que de 
continuer sans cesse à progresser c'était presque 
magique. Là, il faut bien que je m'arrête un peu pour 
écrire le test, j'ai déjà pris beaucoup de retard, mais 
il est déjà certain que j'aurais peine à bosser durant 
le reste du mois (bouclage difficile en perspective) ! 
En tout cas, voilà d'office une qualité première remar- 
quable, qui suffit à faire de ce nouveau jeu made in 
Sega un excellent RPG... Pour parler brièvement du 
scénario (je ne rentrerai pas dans les détails pour 
ne pas vous gâcher le plaisir de la découverte), vous 
incarnerez donc Wse, un jeune Pirate de l'Air du clan 


L ‘univers de Skies of Arcadia est 


fiche technique 


Sega 

Sega 

RPG 

1 

Aucun 

Facile 

Sauvegarde (27 blocs) 
50)ou 60/minimum 
Vibration!Pack,en français 
BRienid'autre 


des Voleurs Bleus. Contrairement aux Pirates Noirs, 
qui ne se gênent pas pour piller n'importe qui sans 
distinction, les Valeurs Bleus sont des gens plutôt 
cool. Plutôt « Robin des Bois » en fait, puisqu'ils ne 
volent qu'aux riches et ne s'attaquent jamais aux 
navires sans défense. Pour tout vous dire, leur sport 
favori est même de provoquer les vaisseaux de l'ar- 
mée de Value, le continent dominant le plus puissant 
de ce monde ! Le jeu commence d'ailleurs au moment 
où Vyse, Aika (son amie d'enfance) et toute leur bande 
se lancent à l'attaque du croiseur d'Alfonso, premier 
amiral de la flotte Valuan. lls y récupéreront un sacré 
magot, bien sûr mais surtout une mystérieuse jeune 
femme du nom de Fina. Cette dernière semble avoir 
une importance énorme aux yeux de l'armée, ce qui 
va commencer par vous poser de gros problèmes. 
Parce qu'ils ne rigolent pas, les gars Valuans. 


Les techniques spéciales sont finalement 
bien plus efficaces que les magies… 


© 


Dreamcast 


Durant les combats, les personnages affichent 
des expressions faciales. 


Une aventure 
vraiment envoütante 


La quête qui commence à ce moment précis a beau 
être plutôt « légère », elle passionne immédiate- 
ment. À bord de votre premier navire, vous aurez 
irrémédiablement envie de découvrir les différents 
lieux de ce monde flottant. Le sentiment d'immen- 
sité de ces océans aériens fascine dès qu'on y 
navigue, les personnages sont très attachants et 
les dialogues vraiment pas niais ne sont jamais 
ennuyeux... Toute l'aventure est ainsi parfaitement 
réglée et équilibrée, l'intérêt est sans cesse renou- 
velé. Le scénario ne traîne jamais en longueur, tan- 


Chat wilieyou say?) 


You d'hetter let us th 


C'est dans ce genre de situation 
que vous pourrez faire augmenter 
votre réputation. Agissez bien 
et prenez les bonnes décisions ! 


classiques contre les 
nps en temps affron- 
Si ces joutes 

vous vous 

boss puissants 


paraissent appr 
rendrez vite con 
notamment) quil faudra fair 
Les combats se déroulent également au tour par 
nt les mêmes commandes de com- 
Symp: st 
Sidéré comme un 
ertain! 


etc. Si la majorité des com: 
s seront prévus dans le sc 
également proposé d 


Canon Harpon | 


dis qu'on découvre progressivement l'incroyable 


souci du détail et de mise en scène dont ont fait 


preuve les développeurs. Le jeu ne pro- 
pose aucune cinématique CG, mais les 
cut-scenes utilisant le moteur du jeu 
restent cependant très nombreuses et 
très bien faites. Lorsque vous parlez 
à des personnages nor-joueurs en 
ville, la caméra change d'angle 
pour les serrer en gros plan, 
vous vous apercevez alors 
qu'ils bougent la tête et les 
mains pour donner vie aux dia- 
logues, mais aussi qu'ils affichent 
de vraies expressions faciales, etc. 
Bon, c'est pas du Shenmue, bien! 
sûr, mais ça donne beaucoup de 
Vie à l'ensemble, c'est bien moins sta- 
tique que dans les autres RPG clas- 
siques. Dans le même ordre d'idées, 
les bruitages sont également très pré- 
sents et fort agréables. Ils participent 
grandement au sentiment d'immersion. 
Rien que des petits détails, certes, mais qui enchan- 
tent au final. Sur Dreamcast également, l'excellent 
Grandia 2 n'affichait pas le même genre de souci 
perfectionniste.…. 


Moins parfait 
dans les combats... 


Mais, comparé au RPG de Game Arts, justement, 
que vaut le système de combat de Skies of Arcadia ? 
Eh bien, pour mettre tout de suite les choses au 
clair, on touche là au seul véritable défaut du jeu ! 
Non pas que les joutes soient ennuyeuses ou 
ratées, mais disons juste un peu. molles. 
Comparé aux combats hyper-actifs de Grandia 2, 
avec le système ingénieux de jauge de temps qui 
impliquait à fond le joueur, ici on est un peu plus 
le spectateur de longueurs inutiles. C'est bien 
dommage, car même s’il paraîtra fort simpliste 
par rapport aux grandes références du genre, le 


Un excellent 
RPG, magnifique 
24 vraimen 
prenant 
Les décors intérieurs sont quasiment 


aussi beaux que ceux de Grandia 2, 
quand même... 


système en lui-même était plutôt sympathique. En 
fait, l'évolution magique de vos personnages est 
basée sur le principe des 
pierres de Lune, déclinées en 
six couleurs différentes. Grâce à 
elles, vous pouvez changer la nature 
de vos armes (soin, feu, glace, vent, foudre 
et vie/mort), même en plein combat, ce 
qui pourra avoir deux utilités… Tout 
d'abord, pour chaque monstre où boss 
possédant une nature spécifique, vous 
pourrez lui faire plus ou moins de 
dégâts. Classique. Mais il vous est égale- 
ment possible de faire évoluer vos person- 
nages comme vous le souhaitez, grâce à la 
répartition des points de magie qui dépendent 
de la nature de l'arme à la fin d'un 
d combat. Une couleur différente par per- 
sonnage et vous monterez doucement 
chaque sort, tout le monde avec la même 
couleur et vous monterez rapidement sur 
un seul élément... Bien vu. Sinon, en 
dehors des magies, le système 

| d'attaques spéciales vous sera égale- 
ment bien utile. En collectant des baies 
de Lune, vous pourrez petit à petit 
obtenir de nouvelles aptitudes pour 


Lune des super-attaques que vous ne Pourrez 
activer que sur le Delphinus, avec un maximum de SP... 


on 


Contrairement à sa mère, le Prince de Valua 
semble plutôt pacifique. 


Le Equipage et Q.G. 
À partir d'une trentaine d'heures de jeu (vers 
fa fin du premier GD, en fait), Vyse deviendra 
le Capitaine de son proprenavire, le Delphinus 
|| Vous faudra alors trouver tout un équipage 
recrutant de par le monde des canonniers cuis 
niérs et mécaniciens Ceci aurasdes incident 
sur les caractéristiques de votre bateau avi 
des effets permanents (comme Vitesse 
:.], soit de nouveaux COUPS SPÉ 
rubrique  Équipage du menu de cor 
que si vous remplissez à fond la jauge de 
pourrez invoquer tous Vos ÉqUipiens qui 
dront tour à tour frapper: l'ennemi MUns peur 
SCT de la table ronde de FFVIR 
out si vous avez du 
1 Voilà, gt pour en 


} VOUS 
vien 


core valie 

Un édup. ultime quoi, s 

monde dans votre équipage 

à nos moutons, sachez qu'en plus de 

5 ge à travers le monde, vous 

VOUS \CONSETUIRE sur une fle 
pour loger tout lé monde, avoir 


revenir 


Une base 


chacun des personnages. De l'attaque surpuis- 
sante à la guérison d'effets néfastes, en passant 
par la régénération, etc. Chacun des combattants 
aura donc ses petites spécialités, que vous aurez 
le loisir d'utiliser lorsque votre jauge d'esprit sera 
assez remplie. Cette même jauge servira d'ailleurs 
également à utiliser vos magies, chaque sort 
{même le plus puissant) n'utilisant ici qu'un seul 
MP Alors même si la relative mollesse des com- 
bats est plutôt énervante au début, le fait d'obte- 
nir de plus en plus de coups spéciaux et de magies 
rend les combats de plus en plus tactiques et inté- 
ressants. Et puis, pour finir de pardonner ce petit 
défaut, sachez que vous aurez affaire rapidement 
(après quelques heures de jeu) à un autre type de 
batailles : les joutes en bateau ! Un système ori- 
ginal et une addition franchement bienvenue, à pro- 
pos de laquelle je vous donne plus de détails dans 
l'un des encarts qui accompagnent ce Test... 


: Maman, _ 
qu'est-ce que c'est zoliiii ! 


Une autre grande force de Skies of Arcadia : sa 
réalisation impeccable. Franchement, plus vous y 
jouerez et plus vous le trouverez magnifique ! 
Certes, le rendu global des villes est un peu plus 
géométrique que dans Grandia 2, mais les envi- 
ronnements sont aussi vachement plus grands ! 
En plus, vous pourrez profiter de ce festival de tex- 
tures, toutes plus splendides les unes que les 
autres, en vue subjective, quand vous le souhai- 
terez. Encore une fois, le jeu est tellement varié 
dans les décors qu'on ne cesse de s'extasier à 
chaque nouvel endroit visité. Et je ne vous parle 


pas des voyages en bateau qui vous laissent une 


impression d'immensité vraiment bluffante, avec 


aque 


| 
: { 
AtiaqS) Ne 1 # Bouclier Cräne 


£ ?_ ste À 


spéciales de Wse et de Fina, c'est le meilleur moyen 
de finir les combats facilement et rapidement. 


des continents énormes, de petites îles flottantes, 
des murs de pierres volantes, des océans de tor- 
nades. Pfff, impossible de ne pas tomber sous 
le charme ! Idem pour les donjons, tous complè- 
tement différents, autant dans les graphismes que 
dans les mécanismes de progression [les énigmes 
ne sont jamais les mêmes)... Au passage, ces 
phases de jeu sont d'ailleurs beaucoup plus belles, 
intéressantes et variées que dans Grandia 2... 


Des tonnes de trucs à faire ! 


Tout comme dans un RPG de gros calibre, un Final 
Fantasy par exemple, SoA propose un bon paquet 
de petits ( à-côtés » qui permettront au joueur 
acharné d'approfondir à mort le jeu. Je vous parle 
déjà en détail de l'équipage et de Cupil dans deux 
encarts, mais il y a encore des tas de petites 
choses à savoir pour pouvoir se vanter d'avoir fait 
le tour du jeu et d'avoir tout découvert dans ce 
vaste univers. À commencer par le principe des 
découvertes, justement, qui vous donnera envie 


air votre 


Je-dois rejoind 


cénoñnien. Bon / 


>> Petit Cupil deviendra 

L'arme de Fina est très spéciale 

it monstre, Cupil, mi: 

la partie. Le princip: 
enture, grâce à des graines nommé: 

‘éature et plus 


Déjà parce quil 


Cham et 


permettra même de lui faire & 
vous, voulez ! L'autre tn 

Cupil est rep 

nt ui n 

que Cupil pour: 
r cela aller cl 


‘explorer chaque recoin de l'énorme carte du jeu. 
n fait, les nombreux marins de ce monde ont déjà 
onnaissance de pas mal de continents et d'les, 
ais en tant que Voyageur, vous pourrez partici- 
zr à la découverte d'endroits ou de constructions 
Aciennes jusqu'alors inconnus. || y a en tout 64 
ouvailles possibles dans le jeu, qui s'inscriront au 
r et à mesure dans votre journal. Elles vous per- 
rettront de gagner un peu d'argent dans les 
ildes de marins (il y en a une dans chaque port), 
ais aussi de délocker certains secrets. Par 
‘emple, un gars bien utile à votre équipage ne se 
indra à vous que si vous avez fait suffisamment 
? découvertes. Tout au long du jeu, il sera éga- 
ment important de soigner votre réputation de 
rate téméraire. En fait, un système de choix dans 
\aque décision importante (battre en retraite ou 
ncer dans le tas par exemple] vous permettra, 
vous prenez les bonnes décisions, de monter 
tre niveau de réputation. Vous passerez ainsi 
ir des étapes comme « Wse le compétent », 
Jyse le magnifique », etc. Là encore, c'est grâce 
cela que vous pourrez obtenir certains secrets 
jeu. Les développeurs ont même pensé à inclu- 
un jeu VMU (c'est devenu assez rare aujour- 
tui], mais que vous devrez trouver dans le jeu 
allant parler à la bonne personne ! Véritable 
tit RPG portable, cette quête annexe vous per- 
sttra de trouver des tonnes d'objets, plus ou 

ins précieux. La durée de vie du jeu est déjà 

nplement gigantesque, mais avec tout ça, vous 

aurez carrément pour votre argent ! D'autant 

e, je vous le rappelle, le jeu est vraiment pas- 

nnant et « addictif ». Les combats sont un peu 

Jus et moins passionnants que dans Grandia ?, 

tes, mais dans la globalité, Skies of Arcadia est 

non humble avis le meilleur RPG de la Dreamcast 

30 est un peu à part mais tout aussi bon). Voilà, 

st dit, à ne manquer sous aucun prétexte !!! 


Julo 


‘avis de dJüulo 


s'agit d'un s; 
IS, Suntout parce que Vous!la conserverez durant 
sera en fait de la faire évoluer tout au long de 


évoluera, revêtant alors des 
antes (toupie, étoile, épée, glaive...) 

S lui donnere 

a évoluer différemment. Une graine super-rare, nommée Chom, vous 
commencer dans l'ordre 


vous ensuite de la trouver! Sympa: Notez enfin 
devenir l'arme la plus puissante du jeu, mais qu'il faud 
ultime graine sur le site de Skies of Arcadia 


grand... 


athique. 


Abrik Cham. Plus vous 


les graines, elle 


tous 
biper 


Les décors du jeu 
Sont extrêmement 
variés. 


Eu 


L'Océan Nord est super-difficile à traverser avec 
le Little Jack. 


Après avoir fait 
une découverte, 
allez vite dans une 
guilde pour vendre 
vos informations. 
Si vous êtes trop 
lent, elle perdra 

de la valeur ! 


Léc Errant 


La vérité qui se cache 
derrière l’histoire du lac 
| Errant est encore plus 


: i étrange : 
x À fiotter une grande cuvette 
M de rocher au-dessus des 
MS sables du désert, . 
contenant un lac d'eau 
a ww“ douce. Une fois refroidie, 


les différences 
de température font 


Les donjons sont très variés graphiquement et les énigmes ne sont 
Jamais les mêmes. 


L'avis de Greg 


Technique 
La DC est bien exploitée, avec 

des détails sympas mais des effets 
Spéciaux pas super-impressionnants. 


Esthétique 
Les villes, régions et donjons 
visités sont magnifiques et variés. 
Un brin cubique dans les villes. 
16 Aucun ralentissement, 
animations des persos correctes 
et détailées même durant les dialogues. 
D amine: 
Bien à redire question jouabilité, 


l'interface est excellente, agréable 
et simple d'utilisation. 


Anirration 


Sons 

Bruïages sympas, mais musiques 
de qualté assez inégale, grandioses parfois 
et très molles dans les combats. 

18) Durée de vie 
Une aventure ultra-longue 

et un intérêt sans cesse renouvelé. 

Un vrai bonheur, quoi ! 


© "1: 
Un jeu magnifique. 


L'aventure longue et passionnante. 


L'univers, le design. 


Moins 
Des combats un peu mous. 
Un peu facile. 


Plus loin... 


Hop, si vous décidez de cra- 
quer pour Skies of Arcadia 
(ce qui serait tout de même 
une très bonne idée, hein), 
sachez que le Hors-Série 
Dreamcast de Joypad est 
toujours disponible en 
kiosque. À l'intérieur, vous 
trouverez entre autres une 
aide de jeu bien foutue et 
bien pratique pour découvrir 
tous les secrets du jeu... 
À bon entendeur ! 


ppére que vous aurez assez de thunes ce mois-ci pour ne pas avoir à faire un choix 
re PSO' et 50A... Sinon, ca risque de vous poser un sacré/dilemme ! À vous de voir 
ous voulez découvrir les joies du online ou vous taper un trip plus classique mais 


er-efficace. Unitrès grand'jeu en tout cas. 


Pour un mois rempli, c'est un mois rempli. Aprés l'indispensable Phantasy Star. 
Online, voici un second RPG à conjuguer au plus-que-parfait. Réalisation démente, 
Scénario accrocheur et durée de vie digne de l'époque 16 bits. Toutes ces qualités 
font que SOA doit être acheté immédiatement. 


12$)jäÿstation 2 


n préambule 
EF ce test, je 

oudrais revenir 
sur un petit crépage de 
chignon qui a eu lieu le mois dernier entre John 
Riccitiella, le président d'Electranic Arts, et Sega. 
Certains d'entre vous sont peut-être passés à côté, 
vous allez voir, c'est assez instructif. Après que le 
géant nippon ait annoncé qu'il abandonnait le hard- 
ware pour recentrer son activité sur le software, 
Riccitiello, très dubitatif, a déclaré que Sega allait 
rencontrer de grosses difficultés pour développer 
sur d'autres plates-formes. D'après le président 
d'EA, Sega n'aurait pas une connaissance suffisan- 
te des longs développements et du fonctionnement 
des autres machines, en gros ils recommencent 
tout à zéro ! Super fair-play le gars ! La réaction de 
Sega a été pour le moins violente : « Cette décla- 
ration montre l'arrogance notoire d'EA basée sur le 
succès déconcertant de tièdes simulations de sport 
soutenu par de puissantes licences et des suites 
toujours identiques. une chose dont la Dreamcast 
s'est passée avec bonheur ! ». Et vlan, dans les 
dents ! Enfin, tout ça pour dire que jusqu'à présent, 
faute de réels concurrents, EA Sports pouvait se 
contenter de simples réactualisations ; d'ici quelques 
mois, la situation risque de changer du tout au tout 
avec l'arrivée de la gamme Sport de Sega sur PS2. 
Hé oui, on a les chocottes, il va falloir se mettre 
vraiment au boulot ce coup-ci ! 


fiche technique 
Édite FA Sports 

FA Sporis 

Simulation de BOXE 

1 ou 2 

F1 

Difficile 

Sauvegarde (57 Kb] 

47. 

Compatible Dual, Shock 

PSone 


Simulation de boxe 


En attendant, l'éditeur américain continue sur sa 
lancée et nous livre sa dernière simulation de boxe 
sur PlayStation 2. À croire qu'il n'y a qu'EA Sports 
qui développe sur cette bécane en ce moment, 
okay je dramatise légèrement. Pour cette édition 
128 bits, il faut reconnaître que les développeurs 
de Black Ops ne s'en sont pas trop mal sortis. En 
fait, le gameplay de cette mouture PS2 n'a stricte- 
ment rien à voir avec celui de la version PSone vrai- 
ment très décevante. Le feeling est en effet beau- 
coup plus proche de celui de Knock Out Kings N64, 
dont le développement, précisons-le au passage, 
avait été confié à la même équipe. Après un petit 
round, on s'éponge donc le front de soulagement. 
À l'inverse de ce que nous avions constaté sur 32 
bits, les coups partent vite, s'enchaînent avec flui- 
dité, leur portée est précise et il n'y a aucun temps 
de retard dans les commandes. Bref, cette fois on 
n'a plus l'impression de voir deux gonzesses se che- 
mailler mollement en se filant des claques. Malgré 
ce gain de rapidité et de vivacité, le gameplay 
conserve toute sa technicité. Bourriner ne mène 
nulle part sinon à l'épuisement et au tapis. Il faut 
prendre le temps de s'observer trouver la faille 
dans la garde de l'adversaire, reculer pour récupé- 
rer. Les commandes, quant à elles, sont assez 
complexes (les boxeurs bénéficient d'une large 
palette de coups, d'esquives et de combos) et 
demandent pas mal de pratique avant d'être exploi- 
tées avec un maximum d'efficacité. On ne rentre 
pas dans le jeu comme ça, ne vous attendez pas à 
un gameplay aussi instinctif que celui de Ready 2 
Rumble 2 par exemple. De toute façon, KO Kings 
2001 ne s'adresse pas du tout au même type de 
public. ll ne s'agit en aucun cas d'un jeu de combat. 
Les fans d'arcade trouveront certainement le titre 
d'EA Sports rébarbatif, un poil austère, les ama- 
teurs du « noble art », en revanche, se régaleront. 


Dommage, l'arbitre ne reste pas sur le ring 
pendant les combats. 


ans ta face ! 

Le mode Carrière de Knock Out Kings est assez 
classique. Vous allez dans un premier temps 
créer un boxeur en choisissant sa catégorie 
(lourd, moyen, léger), son style (cogneur. libre, 
classique) et en répartissant un certain nombre 
de points dans plusieurs caractéristiques (privi- 
légiez au départ la puissance, la vitesse et l'en- 
durance]. Avant chaque combat, vous devrez 
passer par la salle d'entraînement, là un coac 

vous apprendra au fur et à mesure à maîtriser 
les différentes techniques du jeu (esquives, por- 
tée des:coups, combos, specialmoves, etc) en 
frappant dans un sac où en affrontant un spar- 
ring-partner. En fonction de vos résultats, des 
points vous seront attribués, à Vous de les 
répartir intelligemment. Sinon, on retrouve le 
mode Cogneur dans lequel tous les coups sont 
permis, vous pourrez également participer à 
des combats entre filles (bof, bof), le mode 
Combat imaginaire, enfin, permet de Vivre des 
« cross-over » entre boxeurs de différentes 
époques (genre Ali contre Marciano). C'est 
indéniable, il y a de quoi faire 


La modélisation des boxeurs tue la gueule : 
ici, Marvin « Marvelous » Hagler: 


__, Un bon 
Lclusivet 


imettrais toutefois quelques réserves concer- 
int les enchainements coups bas/coups hauts : 
ins certains cas de figure, ça coince, le timing est 
‘ut-être un poil trop pointu. 


[| 


Quelques bémols 


ce qui concerne la partie technique, sans parler 
claque visuelle, le résultat est assez plaisant, On 
préciera tout particulièrement la modélisation 
s boxeurs. Cette dernière frise en effet le photo- 
alisme : les visages tout comme les groupes de 
iscles sont hyper-détaillés, le rendu de la peau 
: organique à souhait et on ne distingue aucun 
chevêtrement de palygones au niveau des arti- 
ations (heureusement 1!) Du travail de pro. 
urtant, le tout manque un peu de vie. Si les mou- 
nents sont réussis, les boxeurs restent beau- 
1p trop statiques lorsqu'ils parent les coups, cela 


avisr-de Willow 


s révolutionner le genre, cette version PS2 de KO Kings est la plus réussie de 
tes. Le gameplay risquettoutefois de diviser les foules. On aurait aimé que les 
eloppeurs soignent un peu plus certains détails pour rendre le jeu un poil plus 


ent. Un titre intéressant malgré tout. Si vous êtes fan, allez-y sans crainte. 


Les visages 
des boxeurs 
manquent 
singulièrement 
d'expressions. 
Emotion Engine, 
où es-tu ? 


Pour Noël, 
je veux la 
même ! 


jeu Je boxe destiné 


UT AUX CONNAISSeurs 


donne un peu l'impression de frapper un tronc 
d'arbre. L'absence d'animations faciales renforce 
également cet aspect un peu figé. Franchement, 
vos cogneurs ont un regard aussi expressif que 
celui d'un veau mort ! On regrettera également que 
pour la représentation du public, les graphistes se 
soient contentés d'un pauvre placage bitmap animé 
en deux étapes, à la THQ ! Les bruitages (ceux de 
la foule notamment) auraient également gagné à 
être un peu plus pêchus. Dernier grief : on a droit 
à des chargements de 30 secondes à chaque fin 
de round ! Au secours ! Tout ça pour voir les soi- 
gneurs bichonner les arcades sourcilières de leurs 
bébés avec des cotons-tiges invisibles ! Bonjour l'op- 
timisation ! Malgré tout, KO Kings 2001 reste un 
jeu de boxe réaliste et intéressant à jouer pour 
ceux qui aspirent avant tout à un trip « vraie boxe », 
de là à parler de révolution. 

Willow 


Les filles sont 
bizarrement 
gaulées, genre 
grosse tête petit 
corps. 


Les coups sont 
beaucoup plus vifs 
et plus violents que 
dans les versions 
32 bits. Ca change 


(45 Technique 


Aucun ralentissement à déplorer 
et une modélisation impressionnante, 
mais des problèmes de Z-buffer. 
DD “rsique 
Des boxeurs plus vrais que 
nature ! Quel dommage que le public soit 
aussi sommaire | 
015 Aniraation 
Les mouvements sont amples 
et bien décomposés mais certaines 
attitudes manquent de naturel. 
Maniaoiliss 
La prise en main demande pas 
mel d'entraînement. Certains timings 
sont un poil trop pointus. 
Sons 
Commentaires de Delcourt et 
Bouttier un peu mous, le public ne réagit 
pas suffisamment. 
015 Durée de vis 
Des possibilités de combats 
assez étendues et des modes de jeu 
complets. Un produit solide. 
Plus 
Un gameplay technique et plus 
dynamique. 
La modélisation des boxeurs 
Moins 


Pes de réelle nouveauté. 
Atitudes parfois un peu rigides. 


Note 
d'intérét 


Plus loin... 


en a fini avec 


produits EA Spor 


D'accord, c'est beau, c'est plutôt intéressant à Jouer vu la variété des coups ultra-réaliste, 
mais de là à dire que c'est le jeu ultime tant promis, il y 8 un poing dans la gueule que je ne 
donnerai pas. Le reproche : ca manque vraiment de vie ! Sincérement, je m'éclate 10 fois 
plus à R2R Boxing 2 ! Cela dit, ca reste un bon produit pour les amateurs du noble art. 


Electronic Arts profite une fois de plus de son SaVOir-faire » 
et de son monopole pour éditer l‘énième volet de PGA Tour. 
Seul en piste sur PS2 (pour. instant) dans cette catégorie, 


omme me le 
disait si bien 
l'ami Willow, les 


intros d'article sur les jeux de golf, il s'en est tapé 
un bon paquet depuis quelques années. Alors, le 
coup des joueurs pleins de dollars dans les fouilles, 
ces gars bien propres sur eux avec leur petit polo 
qui sent bon la soupline et qui ne gratte pas. ok, 
je ne vais pas vous le refaire. Mais alors comment 
introduire ce nouvel opus sur le meilleur joueur de 
golf du monde ?.. ? Ah vous voyez, ce n'est pas si 
facile ! Bon, ben, il ne reste qu'une seule chose à 
faire, c'est de zapper carrément l'intro et de pas- 
ser tout de suite au contenu du jeu. Allez hop, c'est 
parti pour le grand frisson. Nan, je déconne c'est 
du goff ! 


Évidemment, EA n'allait pas se contenter des ver- 
sions PC et PSone alors que la place est libre et que 
la PS2 lui tend les bras. Tiger Woods 2001 est un 
portage sans surprise de la version PC mais qui est 
loin de présenter les mêmes avantages. Nous en par- 


fiche technique 


FA Sports 

FA Sports 
Simulation de golf. 
144 

Niveaux dE difficulté 2 


Éditeur. 
DÉVEIDppEUr. 
GENrE 

Nbre de Joueurs. 


DifficuItE MOYENNE. 
Continues … SAUVEUAr dE 
Nbrelde parcours 3) 
Spécial Analog Controller ou Dual Shock 
Existe Sur PSone & PC. 


lerons tout au long du test. Concernant les modes 
de jeu, vous aurez le choix entre le Practice, Skin 
{pour gagner de l'argent), Stroke, Match, Challenge 
{participez à 12 compétitions), Tournoi et enfin le Play 
Now (21 scénarios différents]. Le practice donne 
tous les renseignements nécessaires pour bien se 
préparer à la compétition avec une explication suc- 
cincte, mais efficace, sur les différents coups pos- 
sibles. Comme un vrai golfeur, vous pourrez choisir 
vos clubs (drivers, fers et bois) pour effectuer le 
meilleur swing ou vous sortir des situations délicates 
en déterminant chaque coup au préalable : idéal, 
massé (pour réaliser un coup bas avec peu de backs- 
pin, parfait sous les arbres], pitch (pour se sortir d'un 
bunker sans enterrer son club dans le sable) ou chip 
{pour un roulement important de la balle jusqu'au 
trou). Pour tenter de devenir le roi du green, 6 gol- 
feurs du vrai PGA Tour sant disponibles, contre 17 
dans la version PC : Calcavecchia, Cink, Damron, 
Faxon, Leonard et bien entendu Tiger Woods. La 
modélisation et la motion capture des joueurs sont 
très réussies et dotées de nombreuses attitudes : 


De nombreux 
replays pour 
admirer sa balle 
jusque dans le... 
bunker ! 


oppy Fils 
CP 4 


La force 
et la direction 
du vent doivent 
impérativement 
être appréciées 
avant chaque 


ce nouveau Tiger Woods devraitcette fois-ci séduire avantage... 


leur incrustation sur les parcours dépasse largement 
les versions précédentes. Concernant les parcours, | 
Electronic Arts se moque légèrement de nous en ne 
proposant que 3 parcours ! La version PC en recenr-. 
se une dizaine, plus un éditeur de parcours, et la ver- 
sion PSone en compte 6 ! Ces 3 parcours officiels 
de Monterey [Pebble Beach, Poppy Hills et Spyglass 
Hill) sont fort heureusement très bien modélisés et. 
fidèles à la réalité. Je connais, j'y suis déjà allé. 


Bien. Maintenant, que vaut vraiment cette version ? 
Tiger Woods PGA Tour 2001 ne se différencie que 
très légèrement de la précédente. Ok, c'est plus 
beau, mais le principal changement se situe surtout 
dans la jauge de puissance. Pour ceux qui n'auraient 
pas connu l'opus antérieur, la jauge était en forme 
d'escargot, alors qu'elle est désormais représentée 
sous forme de barre horizontale. Sûrement plus 
pratique et plus accessible pour exécuter les backs- 
wings et les downswings. En revanche, le paddle 


PAR 5 


L'appréciation du terrain, exercice difficile 


étant donné la surprenante lecture du green ! 
Ah, mon dieu ! 


CS Le contrôle du spin 


Pour les joueui nfirmés, l'option qu'il est 

les effets. Comme un vrai pro, une fois 
imprimé à sa balle Pc 
ctivant ceti 


nalogique est indispensable puisque tous les coups 
“effectuent avec les sticks. Et il est là, le premier 
éfaut, l'enfoiré ! Car même en réglant la sensibili- 
3, il est difficile de frapper exactement au centre 
e la balle. Techniquement et graphiquement, EA a 
it des efforts avec des caméras bien placées, une 
rande richesse de textures, une bonne distance 
affichage et un aliasing assez discret et peu génant. 
3 où TWPGAT 2001 pèche le plus, c'est lorsque 
arrive sur le green. En fonction de la position 
2 la balle, il est parfois impossible de visualiser le 
ou correctement, même en changeant d'angle de 
améra. C'est alors au « pifomètre » qu'il faut jouer, 
c'est vraiment dommage. Malgré une bonne réa- 
ation, cette version 2001 manque donc d'un petit 
1elque chose qui en ferait un bon jeu. Son manque 
ambiance (pas de public contrairement à la ver. 
n PC), sa pauvreté question parcours et la lec- 
re du green seront, je l'espère, des reproches 
l'on n'aura plus à formuler dans la prochaine 
lition… 
Mister Brown 


> OCC 
la balle 


Selon 
l'opti 


pourrant 
être 
imprimés 
} à la balle 
| jusqu'au 
dernier 
moment. 


Avant un swing, 
le positionnement 
de la balle offre aux pros 
une meilleure précision. 


‘avis de Mister Brown 


e nouvelle édition 2001 m'a plutôt agréablement surpris, bien qu'en decä de la 
Bron PC. Je regrette surtout le manque flagrant de fun et de parcours. En ce qui 
concerne, j'attends Everybody's Golf 3 avec impatience, gui, d'après les premiers 


Bens, S'annonce une fois de plus alléchant. 


ee 


æ ® MOVE BALUIN STANCE 


L'avis de Willow 


115 Jai] 


La reprise des 3 parcours 
officiels est très bien retranscnite 
et fidèle à la réalité 


EsthStyuye 
Évidemment, c'est bien plus 
beau que sur PSone et les textures sont 
d'une grande variété. 


045 Aninatton 


Les 6 galeurs sont bien animés 
avec un large panel de swings 
et d'attitudes. 


014) DEMÉDNILE 
La prise en main de l'analogique 
est rapide et la jauge de puissance 
est désormais horizontale. 


SOINS 
Toujours les mêmes « Oooooh, 
Aaaaah, Eeeeeh... » et quelques « Clap, 
Clap, Clap... » ! 


015 Durée de vie 
Les modes Challenge et 


Scénario sont longs. Devenir champion 
se révèle assez difficile. 


PJyS 
Le motion capture des galfeurs 
ainsi que leur incrustation. 
Un bon rendu graphique des parcaurs. 


= dofus 
La lecture du green pose 


parfois un réel problème d'appréciation. 
Le manque d'animation autour des parcours. 


Plus loin... 


Le mode « Play Now » com- 
prend 21 scénarios différents 
assez variés et dispose 
d'une difficulté plus ou moins 
élevée. En bouclant ces 
21 épreuves, un bonus vous 
sera accordé. Évidemment, 
je ne vous le dévoilerai pas, 
mais la seule chose que je 
puisse vous dire, c'est que 
l'on a déjà vu mieux comme 
bonus ! À vous de voir. 


1Ly 8 un truc que je ne m'explique pas. Pourquoi seulement trois parcours pour cette 
version PS2 alors que la mouture PC en propose une bonne dizaine ! On s'étonnera 


également de l'absence de l'éditeur de parcours 


Franchement, le contenu me paraît 


un peu léger. Bah, on va dire qu'EA Sports s'est éconamisé pour la prochaine édition. Arf! 


La 


LE 


Ne 


ie Le schniqUE ue, > qui du L bien par 0 où passe. | 


(4 


le même, mais les développeurs ont tout de même 


€ —=—— 
à 


ul 


engo est un jeu de combat pas tout à fait 
comme les autres. Premier titre PS2 de 
S  Lightweight (à qui l'on doit déjà la merveilleu- 
se mais peu reconnue série des Bushido Blade sur 
PSone), il tient finalement plus de la simulation de 
combat à l'arme blanche que du véritable et clas- 
sique jeu de baston. À l'instar de ses aînés, c'est 
d'ailleurs pour cela qu'il ne plaira pas à tout le 
monde. Disons que pour l'apprécier à sa juste 
valeur, il faut adhérer au côté lent et posé des com- 
bats, faire du Kendo ou plus généralement appré- 
cier le trip samouraï, film de sabre, etc. |l faut trouver 
classe de saluer l'adversaire, de tourner silencieu- 
sement autour de lui avant de l'attaquer, de percer 
sa défense et de voir finalement son sang gicler en 
récompense. Ceux qui ont joué à Bushido Blade 
savent de quoi | am talking about ! Attention cepen- 
dant, Kengo n'est pas pour autant la suite officielle 
de cette série culte. Dans le fond, le principe reste 


Zasuiken = Std 


Taketaune 


En restant appuyé sur le bouton, il est possible 
de maintenir la pose du dernier slash. Ca ne sert 
à rien, mais on le fait quand même à chaque fois, 
c'est trop classe ! 


voulu innover en changeant deux ou trois petits 
détails. Et je vous préviens tout de suite, certains 
d'entre eux risquent de faire sauter les fans au pla- 
fond... 


La première nouveauté marquante concer- SA 
ne ainsi l'apparition, en haut de l'écran, 
de deux barres de vie. Un détail qui 
paraîtra anodin, voire évident aux yeux 

du néophyte, mais qui en dit finalement 

beaucoup sur les remaniements du 

gameplay... Eh oui, car l'un des prin- 
cipes fondamentaux de Bushido Blade 
était quand même de pouvoir tuer ou être 
tué en un coup seulement ! Là, évidemment, qui 

dit barre de vie dit plusieurs coups pour venir à bout 
de l'adversaire. Une équation simple qui témoigne 
d'un gameplay moins subtil. Les combats de Bushido 
Blade étaient réellement flippants, on n'avait pas de 
deuxième chance ! Ici, les erreurs ne sont pas fatales 
et l'on fait automatiquement moins attention. Mais 
voilà le seul réel défaut de cette nouvelle formule, 
car à côté de cela il faut bien avouer que Lightweight 
nous propose un gameplay à la hauteur de nos espé- 
rances, plein de bonnes idées. Vous noterez par 


exemple l'apparition d'une jauge verte en bas de 
l'écran, qui représente en fait le « Ki » de votre 
samouraï. Plus cette jauge est remplie et plus il est 
confiant, rapide et efficace. Pour la faire monter, 
vous pouvez par exemple prendre du recul et pous- 
ser des cris, mais aussi ridiculiser votre adversai- 


re en évitant ses attaques ou en le pro 
pulsant à terre. Dans ces deux situa 
tions, le Ki de votre opposant pourre 
baisser jusqu'au niveau zéro, ce qui vous 

permettra d'avoir un avantage mental dans le 
bataille. Un facteur ultraimportant à exploiter, cat 
il devient ainsi possible de tuer en deux ou trois 
coups ! Voilà qui relativise le problème des barres 
de vie ! 


Dans le même ordre d'idées, la garde est désor 
mais fixe (il suffit de maintenir une touche à la Virtui 
Fighter]. Un autre compromis qui rend le jeu plu: 
accessible me direz-vous. Oui, mais déjà cetti 
garde peut s'abaisser si vous bougez un peu (il fau 
alors appuyer à nouveau) et carrément sauter 5 
vous adoptez une attitude attentiste ! En effet, chaqui 
coup encaissé sur le katana fait baisser votre jaugi 
de Ki. Une fois à zéro, vous vous retrouvez san 
défense, déséquilibré et encaisserez un maximur 
de dégâts ! Excellent. Une autre touche vous per 
met également, si vous êtes suffisamment précis 
d'effectuer trois esquives différentes pour éviter u 
slash, mettre l'adversaire en difficulté et prendr 
l'avantage mental au passage. Encore une fois, : 
votre adversaire a trop tendance à abuser de cett 
fonction, vous pourrez le feinter en annulant un cou 
grâce à la touche de garde, pour faire semblant d 
frapper. L'opposant effectue alors son esquive dan 
le vide et se met lumême en position difficile ! Sinor 
les déplacements en combat deviennent égalemer 


très importants. Faire des pas de côté, tourner PAR 
autour de son adversaire, c'est vraiment classe, 
mais rester en mouvement a également une vraie 
utilité.… Ca déconcentre par exemple l'opposant qui 
voudrait attaquer rapidement, mais qui flippe aussi 
de rater son coup et de se retrouver en position dif- 
icile. Car oui, frapper dans le vide et se retrouver 
dos à l'adversaire est réellement dangereux : impos- 
sible de faire n'importe quoi ! En combat rapproché, 
fous pourrez également éviter une attaque en fai- 
sant une roulade rapide sur le côté, mais ceci s'avé- 
“era très dangereux si l'adversaire a la présence 
d'esprit d'effectuer un coup circulaire. Dans cer- 
ains cas, s'ils sont bien placés, vos coups pourront 
nême blesser à mort l'adversaire. La jauge de vie ï 
:lignote alors en rouge pour vous signaler l'hémor- L'univers de Kengo est bien plus classe que celui de Bushido, puisqu'il 
‘agie, et se vide peu à peu jusqu'au trépas ! Encore se passe réellement au XVII° siècle. Pas d'étudiants en short, ni de ninjas 017} Meniaoiité 
ie excellente idée, qui fait bien stresser parfois ! roses / 

Jernier point sur le nouveau système de jeu : les 
super-attaques. Aïe, voilà encore de quoi révolter 
26 fans ! En fait, lorsque la jauge de Ki est en 
lammes, une pression sur Triangle et votre perso 
se déchaîne (pas de boules de feu et autres, ras- 
iurez-vous |] et se jette sur l'adversaire, plus rapi- 
le et bourrin que jamais. Mais attention, ces 
ttaques ne sont pas imparables et il faut vraiment 
avoir les utiliser, ne pas les sortir n'importe com- 
nent ! Une arme à double tranchant, en fait, car 
e faire toucher pendant cette attaque fait très mal 
t vous expose à un slash facile avec une jauge de 
j à zéro ! Voilà, au final, tous ces éléments de game- 
lay se recoupent et s'équilibrent dans un système 
e jeu très bien pensé et ultra-intéressant. Malgré 
> apparences donc, Kengo ne laisse pas vraiment 
e place au bourrinage.…. Un maître ne se fera jamais 
attre par un débutant ! Et puis esthétiquement par- 
int, Kengo a vraiment la grande classe, pour peu 


HD Technique 

Bien foutu mais pas transcendant, | 
on aurait aimé que Lightweight aille plus 
loin dans les détails. 


Esthétique 

Une excellente esthétique de 

film de sabre, avec des couleurs fades | 
qui font ressortir l'hémoglobine. J'adore ! 


016 Animation 


Les personnages bougent 
très bien et le jeu n'affiche ni saccades 
ni ralentissements. 


Une fois le système en tête, | 
on malrise parfaitement les combats. 
Rien à dire, c'est supertrippant ! | 


1" SOS 
Pas de musique, mais c'est 
un peu fait exprès... Les bruitages | 
qui percent le silence rendent trop bien. 


D Durée de vis 
Un bon mode Solo pour 

customiser son perso et des heures de | 

duels si vous avez un pote dans le trip. 


© Plus | 
Le système de jeu. 


L'esthétique film de sabre. 
Possibilité de customiser son propre perso. 


© Mons | 
On ne peut plus tuer en un coup ! 


Blessures non localisées. 
Bandes noires 50 Hz énocoarmes ! ! ! 


u'on trippe sur l'ambiance des films de sabre. Moi, Note 
n tout cas, j'adore, et je conseille à tout le monde Ent 
2 jeu de combat vraiment... rafraîchissant… glant ! W’intérs E 


‘Plus loin... 


Eh oui, il est possible 

de jouer contre le fantôme 

de l'intro. Mais je vous laisse 
trouver comment ! 


Lors des coups spéciaux, un effet de flou -æ— 
brouille l'écran. 


AVIS dE Jo) L'avis de Willow Ne 
jo B e nb p E a me si à mon sens ‘engo n'atteint pas tout à fait le niveau de Bushido Blade, 
com} 7 n ù 1 il propose moins un gameplay d'une grande richesse et quelques idées vraiment 


_ novatrice (]. On ne peut pas en dire autant de tous les jeux PS2. ÿ 
ent à part, anticommerciale, qui risque hélas de passer inaperçue. 


nest tous là 
à ronchonner 
comme des 


petits vieillards parce 

que EA Sports nous ressert chaque année les 
mêmes plats sans une once d'innovation. C'est vrai 
que nous les joueurs on a un peu l'impression d'être 
pris pour des bons petits pigeons au porte-monnaie 
bien garnis. On se plaint du manque de nouveauté 
en matière de simulation sportive et tout et tout, 
okay, mais la concurrence dans cette histoire n'est- 
elle pas aussi un peu responsable de cette impas- 
se ludique ? Eh oui, les amis, certaines situations 
ont le mérite d'amener l'être humain à s'interroger, 
à se poser des questions fondamentales que 
Nietzsche n'aurait certainement pas reniées : en 
me brossant énergiquement les dents avec de l'Aqua 
Fresh 3 devant ma glace ce matin, j'ai soudaine- 
ment réalisé que la concurrence ne faisait pas beau- 
coup d'efforts pour contrecarrer l'assise d'EA Sports. 
Et pour illustrer cette nouvelle théorie sur les tenants 
et les aboutissants du marché vidéo ludique, j'ac- 
cueille donc Konami et son nouveau jeu de basket 
: ESPN NBA 2 Night ! 


Konami 

KCED 

Simulation de basket 
148 

3 

MOYENNE 

Sauvegarde 

23 

Compatible Dual Shock 2 
Rien d'autre. 


Srmulation de basket 


2 eur, 


ea Agah ! Vos défenseurs sont amorphes et laissent 


IL y a un truc que je ne m'expliquerai jamais : vous 
le savez tous, le studio KCET a donné naissance 
au plus grand jeu de foot de tous les temps si bien 
qu'on se demande tous ici si un jour il sera pos- 
sible de faire mieux en matière de réalisme et de 
plaisir ludique, alors - j'en viens à ma question - 
pourquoi Konami ne confietil pas la réalisation de 
ses autres simulations de sport à cette équipe de 
développement ? En gros, KCET a juste révolu- 
tionné le petit monde du football virtuel, on peut 
donc imaginer qu'il en fasse autant avec le hockey 
ou le basket. Au lieu de cela, Kanami persiste dans 
ses erreurs en continuant de faire appel à KCEO 
(Osaka) qui jusqu'à présent n'a pas réussi à faire 
décoller la gamme Sport du géant nippon. Va com- 
prendre Charles. 


Résultat, jme tape un jeu de basket ultra-décevant 
qui n'apporte absolument rien au genre. Pire, 
ESPN NBA 2 Night est un produit bâclé. Pour la 
petite histoire, il faut savoir que l'été dernier, Angel 
et Elwood y avaient joué en avant-première à 
Cannes (où se déroulait le Konami PS2 Kick Off 


Le système de lancer franc 
est bizarroïde. Voire médiocre. 


Les sauts sont un peu mous : 
vous vous souvenez des premiers pas 
d'Armstrong sur la Lune ? 


des trous béants dans la raquette ! 


Event) et déjà ça s'annonçait mal : les dernières 
versions bêta, quant à elles, ne nous avaient pas 
vraiment rassurés sur l'avenir, de l'animal (cf. 
News dans Pad 106). C'est triste, mais il n'y a pas 
grand-chose à sauver dans ce titre. Visuellement 
déjà, NBA 2 Night laisse un peu sur sa faim. Le 
jeu reste correct mais la modélisation des joueurs 
est loin de valoir celle de NBA Live 2001 d'EA 
Sports ou celle de NBA 2K 1 de Sega. Les joueurs 
sont nettement moins détaillés et on a beaucoup 
de mal à les reconnaître (ils ont des têtes de pou- 
pons !). L'aliasing, lui, très prononcé, fatigue car- 
rément les yeux, ça scintille vraiment dans tous les 
sens. Autre aspect technique très décevant : les 
mouvements des joueurs ; la motion capture fait 
plus penser à un jeu 32 bits qu'à une production 
128 bits de haut niveau. À l'arrêt, les basketteurs 
ont des postures d'autistes (tout raides avec les 
bras ballants], lors des changements de direction, 
on ne sent pas leurs appuis, ils pivotent à angle 
droit comme des robots, lorsqu'ils reculent dos à 
un défenseur pour le repousser et se rapprocher 
du panier on ne voit pas les pieds bouger les 
contacts entre joueurs, quant à eux, sont ridi- 
cules, on a vraiment l'impression de voir deux 
briques se rentrer dedans ! Enfin, lors des sauts, 
il y a comme qui dirait un p'tit problème de gravité 


m Pendant les lancers francs, le public agite des 
bitoniaux » en mousse pour vous déconcentrer. 


Les joueurs sont moins bien modélisés que dans 
NBA Live 2007 et dans NBA 2K1 


On reconnait à peine les visages ! k 


Les dunks, en revanche, sont assez réussis, ouf, 
ros soupir de soulagement, l'honneur est sauf... 
h, dire que je me plaignais des animations de 
IBA Live 2001 ! 


De pire en pire. 


1 ce qui concerne le gameplay, le bilan n'est 
-ère plus réjouissant : la prise en main manque 
ngulièrement de souplesse. C'est assez difficile à 
écrire. En fait, le feeling est assez désagréable, 
ut semble rigide, si bien qu'on ne prend aucun 
aisir à déplacer ses joueurs, tout simplement. Et 
; tout est dit. Il y a pas mal de trucs aberrants. 
ar exemple en défense, quand vous maintenez la 
uche R1 pour reculer face à l'attaquant bras 
zartés, à l'inverse de ce que l'on a pu voir dans 
BA Live et NBA 2K1, si à ce moment là vous 
iclenchez un autre mouvement pour chiper la 
alle, il faudra appuyer une nouvelle fois sur R1 
in de vous remettre en position « d'écran ». C'est 
1l comme système, on perd un temps fou ! Que 
re des feintes qui vous expédient en dehors des 
nites du terrain. Au secours ! Pour achever le 
ut, l'intelligence Artificielle craint du boudin 

2spérez aucune assistance de vos coéquipiers, 


un certain 
temps, 
l'aliasing 


finit par F 


fatiguer les 
yeux. Mes 
RayBan, 


>> Les flemmards... 


En Ge qui concerne l@ contenu de ESPN'NBA 2 
Night, les développeurs de KCEO/se sont Vraiment 
contentés du: minimum dical. En bref, ca se 


résume à Exhibitions 


ison, Playoffs et un peu 


Management tactique. Pas de mode Franchise 


hyper-paussé, pas de création de joueur ni de bas 
ket de rue, d'équipes historiques ou même de petit 
concours de shoot à trois points. En clair on est 
loin des possibilités offertes par des titres comme 
NBA Live 2001 ou NBA 2K1. Je sais, je suis lourd: 
avec mes deux références, mais je fais ce que je 
veux, d'abord! 


Technique 
Des problèmes de Z-buffer 
une motion capture vraiment limite 
et une |A. qui craint. 


Esthétique 
On se situe un bon cran en 
dessous de NBA 2K1 et de NBA Live 
2001. Correct sans plus. 


ep Animation 


Les dunks sont réussis c'est 
tout, les autres mouvements sont mal 
liés ou trop rigides. Bof. 


(10) Maniabilits 


La prise en main manque 
de souplesse. On ne prend aucun plaisir 
à diriger ses joueurs. 


Sons 
Rien d'exceptionnel. 
Les truitages sont assez classiques. 
On n'entend pes les joueurs se parler 


Durée de vie 

Vu la pauvreté du gameplay, 

je doute que ce titre fasse tripper 
les amateurs de ballon arange. 
Les dunks 


(+) Plus 
Beui, 
© ir: 
LILA. catastrophique 


Le gameplay, l'aliasing, les animations. 


Plus loin... 


Vous pensiez en avoir fini 
avec les simulations de 
sport ? Perduuuu ! On 
attend encore la simulation 


de hockey sur glace de 
Konami (aïe, aïe, aïe] et le 

: de Sony qui, 
précisons-le, est développé 
par 989 Studios Ah 


à Les j'allais oublier, EA Sport 
us les VENTSZ très rarement effectuer des dunks sant re. un jeu de Three On 
bonds offensifs et défensifs ou encore faire un animés Three (NBA Street), Arf, arf, 
pel de balle pour un alley-oop ! Ils restent les correcte- gars, ça 
as ballants comme des c.. à vous regarder sau- ment 

1 D; ; Maigre 
r dans tous les sens ! Pire, dans certaines situa- consola- 
ns, ils oublient de se dégager et vous bloquent tion ! 
rrrément le passage ! Comment fermer les yeux 
r des défauts aussi grossiers. Raaah, ça me l 
-t en rogne ! Bon ben voilà, pas besoin de s'éta- { Li 


* pendant trois plombes, on a fait le tour du 
jet, entre FA Sports qui fait toujours la même 
ose et le manque de savoir-faire des concur- 
nts, Sega Sports a vraiment un gros coup à 
1er sur PlayStation 2. La balle est définitivement 
ns son camp maintenant. 

Willow 


‘avis de Willow 


L'avis de Trazom 


icile de trouver des circonstan 
é tout simplement. Les contr 


atténuantes à ce produit. MBA 2 Night est un jeu 
Si intelligents 
it peut-être 


‘ghh, et dire que j'attendais heaticoup de ce titre made in Konami ! Après pas mal de 
avec Willow, je dois avouer que l'éditeur nippon s'est planté. La prise en main est 
éable au p ions des joueurs sont minables et les graphismes, même 

sont loin d'être me ne permettent pas de reconnaître les joueurs ! Bref, à éviter ! 


ps pour Konami de confier sa gamme Sport à un autre studio, non ? 


"PSone 


out d'abord, 
je tiens à vous 
faire part de ma 


nouvelle acquisition : un 

super-clavier pour mon ordinateur qui va me permettre 
de taper mes textes à la vitesse de la lumière (NDTrez : 
ouais, ben relistoi, vieux, c'est bourré de fautes !!!]. 
IL a la super-classe ! Je ne vais pas vous donner la 
marque pour ne pas faire de publicité gratuite (un indi- 
ce : l'entreprise dont je parle va commercialiser une 
console à la fin de l'année), mais il y a une tonne de 
raccourcis pour lancer des applications sans bouger 
la souris. C'est trop top ! J'appuie sur un bouton et 
hop, mon traitement de texte qui s'ouvre. La classe ! 
Toutefois, ils auraient pu faire encore plus fort, je rêve 
d'un clavier qui sorte automatiquement les phrases 
qui reviennent souvent dans mes textes du genre : 
« Finalement, le jeu est pas mal », « On attend enco- 
re de bons jeux sur PS2 » ou encore « Kendy est au 
hardcore ce que la semoule est au couscous ». Ce 
jourdà, on n'en foutra vraiment plus une. Bon, bref, 
voilà, vous êtes au courant, j'ai un nouveau clavier et 
j'en suis fier, maintenant je vais parler du jeu, sinon 
on va encore me traiter d'escroc. 


Un scénario uuuuultra banal ! 


C-18 est un titre que l'on attend tout d'abord parce 
qu'il n'y a plus beaucoup de jeux dignes de ce nom 
sur PSone et ensuite parce qu'on l'annonçait comme 
de très bonne facture, tout simplement. Pour le scé- 
nario, c'est super-basique. La Terre subit son éniè- 
me invasion extraterrestre et seul le super-soldat 
Vaughan peut y faire quelque chose maintenant 
qu'on lui a implanté son œil bionique qui fait des mer- 
veilles. De son gadget sort un faisceau laser rouge 
qui lui permet de viser comme un dieu. || peut aussi 


fiCHe TEChNIQUE 
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ACEHon/AvVenture 


C-12 : 


Final RESISIANCE 


en - ee 
On ne peut pas dire que le héros soit super- 
charismatique ! 


SR — 


Bien qu'ils ne soient pas très visibles, << 
il faut faire gaffe aux rayons bleus 
qui déclenchent l'alarme. 


afficher des informations sur les objets et ennemie 
rencontrés en cours de mission. Évidemment, l'effi 
cacité a un prix (et là-dessus, ce n'est pas Kendy qu 
va me contredire, lui l'expert ès Économie de le 
rédaction) : Vaughan a la moitié de la gueule ravagée 
par des cicatrices. Mais ça on s’en fout, il faut savoir 
sacrifier un peu de sa personne pour le reste de l'h 
manité. Le front de résistance terrienne l'envoie 
donc faire la chasse à l'alien et accomplir des mis 
sions d'utilité publique. 1! y a en tout 6 missions 
découpées en plusieurs sous-parties contenant des 
objectifs à remplir qui vont de la libération de soldats 
alliés à la remise en marche d'une antenne satellite 
ou. du courant. Du jamais vu quoi ! C'est simpliste 
mais efficace, il faut l'avouer. En gros, cela suit tou 
jours le même schéma, le colonel vous contacte pat 
talkie-walkie et vous communique l'objet de la mis 
sion. Une fois que celui-ci est rempli, on passe at 
suivant et ainsi de suite jusqu'à la fin. Pour mener & 
bien sa tâche, Vaughan dispose d'armes qui vont dt 
sabre futuriste semblant tout droit tiré de l'arsene 
kingon au lance-grenades et mitraileur laser. Er 
tout, il dispose de 6 armes différentes. 


On dirait Syphon Filter 


Les environnements, quant à eux, font penser : 
l'ambiance apocalyptique de Terminator, avec le: 
bâtiments à moitié détruits et des voitures en fe 
qui jonchent la route. Bref, c'est le boxon. À cela 

faut rajouter les Martiens postés à chaque coin di 


3 ÉORT 
<aa/30 


\: pause @ ro uns anve our 


Les points de sauvegarde sont rares. 
I faut en profiter. 


-ue pour empêcher la progression. Le jeu est 
2rache de Syphon Filter, à tel point que je me suis 
demandé si ce n'était pas les mêmes développeurs 
qui en avaient été à l'origine, ce que le très attentif 
3ollum s'est empressé de démenti Les com- 
mandes des boutons sont pratiquement les 
mêmes : bouton R1 pour la visée automatique et 
+2 pour le manuel avec un réticule très ressem- 
)lant. Même le moteur graphique est aussi sem- 
)lable. Tous ces points sont des qualités, mais il 
manque certaines commandes pourtant évidentes. 
?ar exemple, pas de zoom en visée manuelle, quel 
e que soit l'arme sélectionnée. De même, il n'y a 
as les déplacements latéraux qui avaient fait l'in- 
érêt du « Filtre Siphonné ». En revanche, que tout 
e monde se rassure, il y a localisation des dégâts 
sur les ennemis et donc « headshot », même si rien 
1e l'indique à l'écran. 


Viais surtout les angles de caméra sont catastro- 
ihiques. La caméra suit le personnage difficilement 
+ il arrive souvent que l'on ne sache même plus où 
on va. Un vrai foutoir. Cela devient gênant lorsque 
on voit l'ennemi une fois qu'il est à 20 centimètres. 
ans aucun doute, le gros problème du jeu, car 
sour le reste les missions sont agréables, un peu 
rop bourrines à mon goût, mais certains passages 
ont vraiment sympas dont quelques-uns où il faut 
tre furtif (mais là encore la difficulté est multipliée 
ar 1000 à cause des angles de vue foireux !]. 
ertains moments de la mission nous mettent aux 
ommandes d'une tourelle mitrailleuse du futur qui 
ermet de blaster à valonté et c'est jouissif. L'autre 
hose qui nous a choqués, c’est qu'il n'y a pas de 
inématique d'intro. La seule explication du scéna- 
0 se limite à un pauvre texte qui défile à l'écran. 
'areil pour la fin que je ne décrirai pas, tant les fris- 
ons de la honte se sont fait ressentir. L'intérêt du 
u est faible. À tous les niveaux, aussi bien dans la 
Salisation qui se situe en dessous d'un Syphon 
ilter (qui lui-même n'était pas exempt de défauts) 
ue dans le gameplay qui est limité. De toute 
reniére, vu que le nombre de missions est fran- 
hement insuffisant (même si elles sont assez 
ingues our la plupart), la durée de vie est beau- 
oup trop courte. Moralité, la PSone vit ses der- 
iers mois (des titres vont encore débarquer !] et 
2 n'est pas avec des titres de ce genre que cela 
3 changer Mon conseil : on trouve beaucoup 
tieux dans la gamme Platinium ! 

Angel 


Bêtise artificielle ? 


Bon voilà, je vais avouer une chose, je ne savais pas du tout sur quoi je 
pourrais faire un encart. Après plusieurs heures de réflexion, je me suis 
rendu compte que je n'avais pas parlé de l'Intelligence Artificielle des 
ennemis. C'est le genre de chose qui compte et qui peut facilement faire 
grimper la note d'un jeu. Eh bien dans le cas de C-12, c'est non ! L'.A. 
n'est pas géniale, Lorsque l'on blaste un gars, il a tendance à faire du 
sur-place en attendant qu'on l'achève et c'est seulement au bout de dix 
bonnes secondes qu'il commence à s'en Pas terrible donc. 


Cette scène 
furtive demande 
un sens de la 
discrétion 
aiguisé. 


Grâce 
à son œil 
bionique de \ERAus Ë uniré érnrnnrenue 
Steve Austin, |» Ê = AVEC 


Vaughan sait 
tout sur ses 
ennemis. 


sire, 
Sr JUers DAS 
C 


12 ne 
l'histoire du jeu d'action 


E 


est plutôt classe, mais le héros est tout 


Technique 
Graphiquement, i ny a pas 
grand-chose à reprocher 


Esthétique 
Lunivers à la Terminator 


sauf charismatique ! 


Anis éfoys 
À part quelques « ramages », 
ça bouge bien. Sans plus. 


Mantabiliis 
Au niveau des caméras, 
c'est la ce-tas-trophe ! 


Sous 
Les musiques minimalistes, 
dignes d'une série B de SF, 
collent à l'ambiance. 


Durée de vis 
On vient rapidement à bout 
des 6 missions !! 


PIyS 
L'univers à la Terminator. 
Une fin à la Carpenter. 


Mois 
Gestion des caméras foireuse. 
Peu de missions. 


Plus loin... 


Dans la plupart des restau- 
rants chinois, la tradition de 
mettre des numéros à côté 
des plats dans les menus 
vient de l'époque ancienne 
où les gens ne savaient pas 
lire. Le système des chiffres 
a été adopté pour le bon- 
heur des illettrés. Vous voilà 
beaucoup plus instruit main- 


tenant. 


Angel 


m'nspire pas grand-chose. Ce n'est qu'un petit jeu d'action 
face à des titres beaucoup plus anciens. À acheter en 
-ends pluvieux, et encore, seulement si on est mort de faim. 


L'avis de Gollum 


Voici l'un des derniers gros titres de Sony sur PSone. Mouais. Alors bien sûr, C-12 n'est 
pas catastrophique, non, mais d'un autre côté, il existe 10 000 fois mieux sur PSone et 
pour beaucoup moins cher. Au final, difficile de craquer pour cet ersatz de Syphon Filter, 


trop court, répétitif et aussi trippant qu'une visite du métro à 3 h du mat... 


La vie nous réserve parfois de bien belles'surprises’ Cestun fait. 

Par exemple, c'est dans un mouvement'collectifque la rédaction de Joypadi 
s'est apercu, avec une) stupeur non dissimulée, que quatre pages de Zappings 
Europe avaient trouvé leur place dans notrehumble magazine. Certes malphrase 

est longue, certes elle ne vous apprend'rien, mais‘ au moins ellelme rapproche 

dela fin de la ligne. Regardez, là, j'Y-suis presque. Top, finito,! 


Army Men 
Lock'n Loaÿ 


Dans cet énième épisode des 

SO petits hommes verts, le trou- 
fion que vous incarnez n'évolue 

pas seul et doit avancer prudemment 
pour protéger sa troupe à travers un 
certain nombre de missions. Les balles 
des snipers sifflent pendant votre avan- 
cée. C'est plutôt original, mais la durée 
de vie du jeu est courte. Pas la peine 
de tracer comme une brute puisque 
votre soldat peut effectuer de nombreux 
mouvements comme la roulade avant 
ou latérale. || peut aussi ramper ou uti- 
liser sa vue sniper pour trucider l'ad- 
versaire. Ce qui le rend plus agréable 


à jouer que les autres titres. Également 
au programme, une bonne panoplie 
d'armes pour jouer à la guerre, avec 
les tanks, les explosions de grenades 
et tout le reste. Cet Army Men L&L est 
l'un des plus sympas, mais se termine 
assez vite. Pour les inconditionnels seu- 
lement. 


Championship 
Surfer 


Après l'insipide Gery Lopez, l'édi- 

teur montreuillois remet ça avec 

Championship Surfer. Ce soft 
développé par Kromos a beau propo- 
ser des options et des modes de jeu 
complets, une fois encore le gameplay 
et la réalisation ne suivent pas. Si le 
mouvement de la vague au moment du 
take-off est relativement bien rendu, les 
effets de « giou », eux, sont loin de riva- 
liser avec ceux de Wave Race 64 par 
exemple. On est sur une 128 bits m...! 
D'autre part, les caméras sont beau- 
coup trop éloignées de l'action. Sans 
exagérer, votre surfeur doit bien mesu- 
rer un centimètre et demi ! Difficile d'ap- 


TOP TURM : Style (40%) 


précier les tricks dans de telles condi- 
tions. Pour achever le tout, l'absence 
totale d'inertie rend le contrôle du surt 
vraiment trop délicat. Décidément, Ub 
Soft n'a pas de chance avec le surf 
Pour se taper un trip à la Point Break, 
il faudra attendre Kelly Slater Pro Surfer 
d'Activision. 


Duke AUKemM 
Lang 
of the Babes 


Avec ce bon vieux Duke, on saï 
as | déjà dans quel univers on s'aven 
Q ture. Le slogan : « Quelquet 
grammes de finesse dans un monde dé 
brutes » n'est pas vraiment d'actualité 
ici. L'histoire, subsidiaire, n'est que pré 
texte à utiliser tout un attirail d'armes 
pour faire gicler le sang de vos ennemis 
Mister Nukem fait un petit voyage dant 
le futur pour venir en aide à une peupladt 
de nanas écervelées avec de gros nénés 
Ces dernières sont tyrannisées par det 


animaux mutants. Au secours... Les 
lécors sont moches et les textures vrai- 
nent pauvres. La maniabilité n'est pas 
errible et empêche de diriger convene- 
lement son personnage. Quant à l'ac- 
ion, elle n'est pas rythmée et on s'en- 
iuie vite. En plus, il faut se farcir les 
‘ommentaires machos de Duke et ses 
annes pourries. Cela dit, si vous avez 
nvie de dépenser « seulement » 99 F, 
bre à vous. 

Karine 


Editeur : Take 2 Interactive 
Machine : PSone 


nm — EVCIGIIRE 


Evergrace est un jeu moyen, mais 
cependant l'un des meilleurs dis- 
ponibles sur PS2. Etrange, non ? 
éalisation indigne, mais plaisir de jeu pré- 
ant et durée de vie très potable en font 
1 jeu laid mais très intéressant. Et là, vous 
aus dites que je suis devenu fou. Ever- 
race est assez lent, vraiment pas beau, 
:en plus les personnages ont une mania- 
lité étrange. Oui, peut-être, mais le prin- 
pe de passer d'un perso à l'autre, de pou- 
ir s'habiller comme bon nous semble, et 
srtout la liberté de déplacement permet 
2 s'attacher et même d'accrocher. Profi- 
2 donc d'un titre potable sur PS2... 

Greg 


Les Pierrafeu 
e0IOCk BOLUINg 


La famille Pierrafeu me rappelle 
ma jeunesse, cette époque bénie 


où je faisais la sieste tous les 
rès-midi avant de dévorer un énorme 
üter composé de pain, de beurre et 
chocolat au lait. Bref, dans la lignée 
s adaptations vouées aux personnages 
la Warner, Ubi Soft nous balance ce 


mois-ci les Pierrafeu dans Bedrock Bow- 
ling. Comme le titre ne l'indique pas, il 
s'agit d'une succession de courses. En 
effet, Vous embarquez dans un engin qui 
ressemble à une demi-coquille d'œuf en 
pierre, et vous déambulez de gauche à 
droite pour récolter des items, et parfois 
des quilles. La durée de la course varie 
entre une et deux minutes, et les circuits 
sont au nombre de 12. Le compte est 
vite fait. Bien sûr, ce titre s'adresse aux 
très jeunes joueurs, à vue de nez les 
3 à 5 ans. On peut jouer seul ou jusqu'à 
4, mais on s'ennuie ferme dès que l'on 
est âgé de plus de 5 ans. 


Karine 


Ubi Soft 


PSone 


- LiDEro Grande 
International 


À l'inverse du premier volet qui 
| vous limitait au poste de libéro, 

LGI vous donne cette fois la pos- 
sibilité d'incarner un défenseur, un milieu 
ou un attaquant ; quand vous n'avez pas 
le ballon, une petite liste d'ordres tout 
simples vous permet d'organiser la défense 
{charger tacler et de lancer les contre- 
attaques (passer, centrer etc). De nou- 
velles options sont également disponibles 
pour les coups de pied arrêtés. Si le concept 
du titre de Namco reste intéressant et 
original, sur le terrain, les sensations sont 
loin d'être agréables. On retrouve grosso 
modo les mêmes défauts que dans l'épi- 
sode précédent : joueurs qui se déplacent 
mollement, temps de latence dans les 
commandes et coéquipiers qui ne réagis- 
sent pas toujours correctement en défense. 
Pour finir, rien ne vous empêche de vous 
la jouer perso. Bref, toutes ces petites 
imperfections rendent les matchs super- 
confus et peu passionnants. Répétez après 
moi : ISS Pro Evolution 2. 


Willow 


PRESS START TO PROCEED 


SAVE 


= CHANGE VIEW = 


NBA Hoopz n'est 


NBA HOOPZ 
ca 


Jam. Les développeurs d'Eurocom ont 
certainement cru avoir une idée de génie 
en faisant passer le nombre de joueurs 
par équipe de deux à trois, pas de bol, 
cette petite nouveauté n'empêche pas de 
faire le tour du jeu en quelques heures, 
et encore je suis gentil ! La possibilité 
d'effectuer des alley-0op d'extraterrestre 
- (l'autre innovation » - n'apporte pas 
grand-chose non plus. Ce titre aurait très 
certainement pu déclencher les passions 
à l'époque de la SNIN et de la Megadrive, 
aujourd'hui, le concept du « je fonce, je 
dunke » n'a rien de foncièrement exci- 
tant. d'autant que la qualité de la réali- 
sation n'est pas là pour nous motiver. Les 
versions PS2 et DC proposent les mêmes 
graphismes que la version PSone mais 
lissés (supeeer), les stars de la NBA sont 
gaulées comme des gorilles qui auraient 
abusé d'EPO, les animations, quant à elles, 
sont loin de révolutionner le petit monde 
de la motion capture. Vous vous souve- 
nez de NBA Show-Time sorti l'année der- 
nière, ben c’est la même chose. Allez, 
zou, on oublie sans verser de larmes. 

Willow 


— Street 
Fighter EX 3 


On l'aura attendu longtemps ce 
jeu dans notre belle contrée. Quoi 
qu'il en soit voici venir le « nou- 
veau » SF et il conserve les qualités dont 
nous vous avions déjà parlé lors du test 
de la version japonaise. à un détail près. 
En effet, si la palette des personnages 
est suffisante et le jeu assez agréable 


SCORI, +} 
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dans le fond (avec une foultitude de détails 
qui plairont aux techniciens : casse-garde, 
Super ou Meteor Combo, édition de per- 
sonnage avec Ace, enchaînements de 
super-attaques, etc.], SF EX 3 souffre 
tout de même d'un défaut que je ne m'ac- 
corde plus le luxe de pardonner : le 50 
Hz. Comme trop souvent sur PS2, la ver- 
sion PAL est plus lente et tassée, ce qui 
rend le jeu fondamentalement moins inté- 
ressant à jouer. Sur un jeu d'aventure, 
ça passe, mais sur un Street Fighter, 
c'est inadmissible. J'hésitais entre 6 et 
7 pour la note, mais alors là c'est tout 
vu. Messieurs les éditeurs, prenez exemple 
sur Dead or Alive 2 et sur son option 
50/60 Hz, ça ne vous fera définitivement 
pas de mal... 

Chris 


The Simpsons 
Wrestling 


Navrant. Une transposition plus 
| que décevante du brillant dessin 

animé de Matt Groening où com- 
ment exploiter une licence mondialement 
connue. Tout est mauvais. L'animation 
est médiocre, la jouabilité de même et 
les graphismes vous feront rapidement 
tourner de l'œil. Les prises de catch sont 


quasi-inexistantes et ont été remplacées 
pas des coups basiques mais plutôt com- 
pliqués à réaliser. La gestion des chocs 
est aberrante, tant les adversaires s'en- 
chevêtrent lors des combats. On retrouve 
Barney et son rot de killer, la famille Simp- 
son au complet, Apu, Krusty, Willie et 
4 persos cachés. Chacun possède sa 
botte secrète pour étaler son adversaire. 
Six modes sont affichés, dont 3 à ouvrir 
pour lesquels vous pourrez sélectionner 
jusqu'à 7 rounds. Vu la pauvreté des 
attaques, on s'ennuie vite. Un titre à oublier 

Karine 


Fox Interactive 


PSone 


Time Crisis : 
Project Titan 


Project Titan se veut la suite de 
| Time Crisis, même si cet épisode 

n'est jamais sorti dans les salles 
d'arcade. C'est donc un titre entièrement 
inédit qui débarque tout spécialement 
pour la PSone. Une attention particulière 
qui aurait gagné à être peaufinée. Car 
les graphismes présentent des modéli- 
sations 3D et des textures inférieures au 
premier opus. Idem pour le doublage des 
voix françaises, qui s'avère catastrophique. 
De plus, le scénario du soft ne propose 
rien d'original. Bref, ça fleure bon la fausse 
suite attrape-nigaud qui renfloue au pas- 
sage les comptes en banque. Côté game- 


play, on retrouve la touche qui vous permet 
de vous planquer et de recharger votre 
arme, ainsi que tous les truands à dégom- 
mer via le GunCon. Malgré cela, les ama- 
teurs de la gâchette ne pourront qu'être 
fortement décus de cette production trop 
dilettante et sans âme, qui se finit en 
moins de deux... 


Kendy 


Et un de plus. Un nouveau jeu de 
kart pour les petits, qui va s'en- 
Q tasser sur la pile déjà bien consé- 
quente des softs du même genre. Rien 
de bien excitant donc, on s'amuse, enfin 
on essaie tant bien que mal, avec les 
persos de Toy Story 2 auxquels se gref- 
fent des nouveaux venus. Comme ces 
singes multicolores ou un clone des Raz- 
mocket. Des petits challenges ponctuent 
les courses qui durent en moyenne 
2 minutes, voire moins. Le grand nombre 
de pistes, une bonne vingtaine, est le 
seul élément qui allonge la durée de vie 
du titre. Les power-ups sont là aussi pour 
tenter de varier un peu le train-train des 
courses, mais ça ne marche pas vrai 
ment. Parce que c’est du déjà vu. Les 
décors sont colorés et plutôt bien faits. 
et le moteur 3D est fluide. Encore ur 
produit qui va se laisser porter par Une 
grosse licence. 
Karine 


WDL 
TRUNCer TANKS 


PA C'est pour la présentation offi- 
Ba cielle de ce jeu que j'avais été 
conviée à conduire des tanks en 
Angleterre. On m'avait balancée dans un 
‘hamp de boue dans lequel mes jambes 
enfonçaient jusqu'aux mollets. Aux com- 
nandes de tanks futuristes, vous inté- 
rez une équipe pour remporter des 
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c'es1Mleimateniou siècle. A 
moins À 
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épreuves : capturer des drapeaux, des 
émetteurs ou démolir vos adversaires à 
travers une vingtaine d'arènes et 6 modes 
de combat. Mais il est plus question de 
destruction totale qu'autre chose. C'est 
un peu le chaos et les explosions sont 
légion. Les arènes ne sont pas très vastes 
et les décors sont vides. Thunder Tanks 
ne fait pas dans la finesse avec un concept 
très réducteur. Les joutes prennent fin 
sans que l'on sache pourquoi, et c'est la 
pagaille pour trouver les items requis, 
avec une overdose d'explosions. Lassant, 
finalement. 

Karine 


fteur : 3D0 - Infogrames 
Machine : PS2 


UDL WarJetz 


A Sous les initiales WDL se cache 

la World Destruction League, ini- 
tiée et créée par 3D0. Cette soi- 

disant ligue tend à regrouper plusieurs 
titres qui ne concernent qu'un seul et 
même objectif : tout démolir dans le plus 
grand fracas. || n'est pas question ici de 
tanks mais d'avions, enfin 3 avions et un 
hélico pas du tout faciles à piloter du 
reste. L'espace aérien est étrangement 
limité, si bien que le fait de diriger son 
engin trop haut entraîne irrémédiable- 
ment un choc. Votre zinc rebondit alors 


dans tous les sens et la liberté de mou- 
vement en prend un sacré coup. Les déve- 
loppeurs n'ont-ils pas eu suffisamment 
de temps pour éviter ça ? Les graphismes 
sont laids et l'action basique : lancer des 
bombes pour tout exploser. Sans oublier 
une durée de vie particulièrement brève. 
Vous avez pigé ou je vous fais un dessin ? 

Karine 


Wachine : PSone 


Finissez vos jeux préférés. 


Codes et astuces des meilleurs titres. 


En appelant le. 


Joupad - PlayStation.e =PSone..| 


raconte les péripéties d'une fourmi voulant 

sortir des rangs de l'uniformisation. Le soft, 
quant à lui, s'inspire bien évidemment des pro- 
tagonistes du long métrage, mais propose en 
revanche un jeu de course en fausse 3D isomé- 
trique. Vous disposez de six pilotes dotés de 
véhicules à la maniabilité variable. La sensation 
de vitesse demeure excellente. Le terrain défile 
vraiment de façon fluide et rapide. De plus, la 
prise en main jouit d'une maniabilité très confor- 
table ainsi qu'une réalisation de premier cru. 
Les divers circuits bénéficient de couleurs cha- 
toyantes, à l'image de l'interface et de ses 
écrans intermédiaires, dont la beauté ne laisse 
pas de marbre. Aussi fun que MicroMachines, 
on ne regrettera que l'absence d'un mode Deux 
Joueurs via le câble Link... 


Fr c'est le film d'animation en 3D qui 


Éditeur : Electronic Arts 
Genre : Course de bagnoles 
Pour : GBC uniquement 


Robin Ües Bois 


fi [| e vous fiez pas à la représentation de haut à la Zelda de 
N Robin des Bois : il ne s'agit pas d'un jeu d'aventure mais 
s bel et bien d'un soft d'action. Le concept du titre repose 
sur la possibilité de switcher entre ces trois personnages (Robin, 
Petit Jean ou frère Tuck) aux caractéristiques bien entendu dis- 
tinctes. La prise en main utilise un système fort judicieux qui vous 
permet de bloquer votre héros sur une position afin de pouvoir 
attaquer son adversaire et effectuer des pas sur les côtés pour 
éviter les assauts de vos belligérants. La réalisation est de toute 
beauté. Les graphismes exploitent à merveille les couleurs de la 
GBC et offrent un rendu esthétique plus élaboré que la plupart des 
titres dispos sur la portable. Sur votre chemin, vous récolterez 
des bonus qui vous fourniront une puissance d'attaque plus dévas- 
tatrice. Et à un niveau plus avancé, il faudra mê 

choisir intelligemment entre ses 
persos pour pouvoir progresser 
. dans les stages. Avec son univers 
attachant et sa production chiadée, 

| Robin des Bois demeure un bon 
à À investissement pour celui qui 
+ : recherche un nouveau type de jeu 


. DR? d'action sortant des sentiers battus 
DPI de la banalité. 
DA Éditeur : Electronic Arts 


Genre : Action 
Pour : GBC uniquement 


Gift 


iens, RaHaN vient me voir à mon bureau pour 
[rune la bonne odeur de pieds qui se dégage 

des plats chinois que je viens d'acheter. « T'as 
ten jeu ? C'est un perso de BD de Laisel ». Merci 
renseignement RaHaN, heureusement que tu es 
Dans Gift, vous incarnez une sorte de petit dia- 
tin rouge dont la mission ultime consiste à trou- 
* 7 nains de jardin. Pour cela, vous explorerez des 
ajons truffés de systèmes d'ouverture de portes 
d'ennemis à éradiquer. Chaque pièce dispose 


igmes à résoudre pour passer d'une salle à une 
*e. Très agréable à la rétine avec ses petites cou- 
s pastel, le soft est un véritable régal tant au 
au de sa réalisation que du concept. En fait, Gift 
penser indéniablement aux stimulants passages 
lonjon de Zelda, avec toute la dimension aventu- 
in moins. Un titre aux vertus fort plaisantes qui 
“a à la fois les jeunes et les adultes par ses chal- 
es passionnants. 


Éditeur : Cryo 
Genre : Action/Réflexion 
Pour : GBC uniquement 


Les SIMPSONS 


rmé de son lance-pierres, la petite peste de Bart 
A part à l'assaut d'environnements inhospitaliers et 

hantés. Il se frottera durant son périple fort sac- 
cadé à des livres volants (comme dans Evil Dead 3 !] et 
des aspirateurs belliqueux. Pas très innovant ni spécia- 
lement accrocheur les parties s'avèrent redondantes. 
On passe le plus clair de son temps à éviter ou trucider 
des objets ménagers tout en avançant.. De plus, si les 
graphismes sont plutôt sympathiques et retranscrivent |} 


assez bien l'ambiance loufoque du dessin animé, on 
sera en revanche choqué par la pauvreté du scrolling 
très saccadé. Et si on ajoute à cela un rythme de jeu 
assez apathique et une réponse déficiente des com- 
mandes (Bart met 1 fraction de seconde de trop à 
balancer ses projectiles !), on obtient au final un soft 
assez décevant. Une contrariété qui envahira même 
l'âme des plus grands fanas de la série. Mage-do ! 


Éditeur : THQ 
Genre : Plate-forme/Action 
Pour : GBC uniquement 
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Aliens 
Thanatos 
Encounter 


nettoyage, histoire de faire la peau aux 
Aliens, des bestioles extraterrestres hyper- 
méchantes. Je ne ferai pas l'affrant d'insulter 
votre intelligence en vous parlant des quatre 
flms que ces créatures ont inspirés aux 
cinéastes. Aliens sur GBC est un shoot vu de 
haut à la Smash TV, qui nous rappelle les pre- 
miers titres de l'Amiga. Notamment l'excellen- 
tissime Alien Syndrome. Le système d'arme- 
ment est fort intéressant. || offre la possibilité 
d'affecter de gros calibres sur vos mains droite 
et gauche afin de pouvoir les manier simultané- 
ment. Comme dans le film de James Cameron, 
un radar vous permet de repérer les monstres 
de l'espace sous la forme de petits points. On 
retrouve tous les indices sémiologiques des 
longs métrages, avec les fameux Face-Hugger 
qui vous sautent au visage pour vous féconder 
ou encore les décors bien lugubres de la taniè- 
re-mère. Doté d'un esprit très arcade, ÂTE ravi- 
ra les hardcore gamers férus d'action à l'an- 
cienne mode (de Caen]. Un bon divertissement 
simple et efficace. 


L: marines U.S. repartent en mission de 


Éditeur : THG 
Genre : Shoot 
Pour : GBC uniquement 
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POCKEL 
Soccer 


de titre de football est 
vraiment étonnant. 
29 Même sil n'a rien 
d'une simulation pure et 
dure, il dispose en 
revanche d'un gameplay vraiment agréable. PS possède une jouabill 
té très proche de celle de Kick Off, à ceci près, qu'ici, la balle colle 
divinement à votre pied. De plus, le foot « indoor » vous permet de 
nouvelles actions de passe, avec l'optimisation des rebonds contre 
les murs, pour feinter vos adversaires. Pour en venir à la réalisation, 
elle s'avère assez bien fichue pour de la GBC, avec des animations 
sympathiques pour les joueurs et ce, malgré leur faible taille. Très 
orienté arcade, Pocket Soccer est le genre de jeu dans lequel vous 
infligez à l'ordinateur des scores surréalistes (du style 30 à 0). 

_ Avec ses moult options 
(Jeu Express, Exhibition, 
Éliminatoire et Ligue) et la 
possibilité de pratiquer en 
duo des matchs amicaux 
grâce au câble Link, 
Pocket Soccer demeure un 
délicieux passe-temps pour 
les amoureux de ( futche- 
bol ». Une production très 
F1] agréable. 
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Éditeur : Gameplay Studio 
Genre : Jeu de foot en salle 
Pour : GBC uniquement 


M NOUVEAUX 
POKEMON. 


B Boy et Pokémon sont des marques déposées par NINTENDO 


BIGBEN INTERACTIVE S.A. RUE DE LA VOYETTE C.R.T. 2 
2818 LESQUIN CEDEX FRANCE-fax: 03 20 90 72 34 
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| Je vous le dis tout de suite : ce mois-ci, c'est la dèche sur PC. Rien de vraiment trans- 


cendant. À part le magnifique Severance, qui donne tout de même plus de plaisir aux 


| | yeux qu'au cerveau, et en attendant un Black & White peut-être pas aussi à la hauteur 


L'annuaire m'a iué 


| qu'on pourrait l'espérer, c’est avec Undying et Deep Space Nine qu'il faudra vivoter. 


La boîte allemande qui 


a développélEarth2150, 


Les jeux PCdumois 


- HopWware Interactive, 


fermelsesportes 


à la suite d'une sombre =, 


histoire derdroits sur 
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un CD-Rom dtannuaire 


téléphonique. 
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l'es dommages etintéréts 


Ombres et lumières 


ÉDITEUR: CODEMASTERS + GENRE ACTION TEINTÉEDE RPG + Prix APPROXIMATIF,:.300 F 
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lui, mais heureusement, 
paside ses jeux! 
MoonlProject, 

la suite de Earth2150, 
esttoujours 
endéveloppement chez 


l'américain\Game Studio: 


Ca suffit 
maintenant 

Les comptes de jeux 
massivement 
multijoueuretpersistants 
selvendenticherunpeu 
partout. Mais,pource:qui 
estdiEverquest, c'estfini 
sunEbays:1lle plusigros 
site desiventessaux 
enchèresionlinevient 
eneffet d'interdire sur 
son sitelaventerd'objets 
issus duljeudeVerant 


Le ménagela donc eulieur 


sur près de 5000! 
annonces dutyper 
“cède épéevorpalerr 
olatemilletueusel 
d'amibes,pasicher, 
contactenloRdZ/(Level 
298 fighter) à auberge 
dussanglienftumanto: 


everance peut se targuer 
d'avoir un des plus beaux 
moteurs de gestion d'éclai- 
rages. À vrai dire, il représente 
même un avant-goût sympa de 
ce que nous aurons bientôt avec des 
cartes comme la GeForce 3 ou plus 
proche de nous, la Xbox et la Game- 
Cube. Les ombres portées sont magni- 
fiques et confèrent à Severance une 
ambiance immédiatement prenante : 
le simple fait de tenir une torche et 
d'observer sa propre ombre s’agrandir 
et se modifier en fonction des mouve- 
ments du personnage, concourent à 
placer le joueur dans le bain. Oui, Seve- 
rance est super-beau et doté en plus 
d’un gameplay original et d’un moteur 
physique très convaincant (les objets 
roulent doucement dans les pentes, 
par exemple, rebondissent de manière 
convaincante, etc.). Quatre person- 
nages sont jouables : l'Amazone, le Nain, 


le Chevalier et le Barbare, chacun avec 
des affinités différentes vis-à-vis des 
80 armes du jeu. Le début de l’aven- 
ture évolue en fonction du personnage 
choisi, puis s'uniformise tout au long 
de la progression des 18 niveaux. C'est 
en outre gore à souhait, avec du sang, 
des membres qui volent partout, le tout 
de manière très réaliste. Super ! Mais 
Severance souffre aussi de quelques 
défauts considérables, à commencer 
par une maniabilité particulièrement 
difficile d'accès. Dommage, les combos 
sont nombreuses et le jeu des parades, 
esquives et contre-attaques intéres- 
sant. D'autant qu'on acquiert de nou- 
veaux coups au fur et à mesure de la 
montée en puissance du personnage. 
Certains joueurs ne se feront pour- 
tant pas au système. quelques bugs 
de collision et l'absence de véritables 
énigmes et puzzles (autres que récu- 
pérer une clé quelque part) gênent un 


peu plus la progression du joueur, éga- 
lement compliquée par l'absence d'un 
inventaire, même minimaliste, pour 
stocker les potions de soin. Bref, 
Severance n’atteint pas, en termes 
de jeu, l'excellence de son moteur 
graphique, mais il vaut définitivement 
le coup d'œil pour les joueurs patients 
et amateurs d'ambiances bien 
installées. 


omme j'ai bien été forcé de 
le reconnaître, c'est un peu 
la dèche sur PC en ce 
moment. Le bon plan en 
quelque sorte, pour un jeu 
comme Undying. Le genre de petit soft 
bien sympathique qui, sans casser la 
baraque, offre une expérience inté- 
ressante et même un tantinet origi- 
nale, qui serait passée complètement 
inaperçue sans une actualité 
« PCienne » famélique ce mois-ci. 
Undying vous propose de prendre le 
rôle de Patrick Galloway, ancien soldat 
de la Grande Guerre, habitué du para- 
normal, pour parler de choses un peu 
plus profondes que le karaté. Enfin, 
bref : pour résumer, vous voilà de 
retour dans votre Angleterre natale, 


Ambiance Cthuluesque 
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exténué par des combats difficiles. Et 
je vous le donne en mille : ce n’est 
pas prêt de s'arrêter, le manoir de 
Jeremiah Covenant, qui allait vous 
offrir le gîte, se retrouvant envahi de 
créatures plutôt rares habituellement 
dans les environs. Surtout à cette 
époque de l’année. Les décors, plutôt 
réussis, tirent parti du moteur d'Un- 
real Tournament, légèrement modifié, 
pour placer une ambiance qui n’a rien 
à envier aux films dudit Clive Barker, 
ou aux romans de Lovecraft. Le 
manoir brille d'une beauté parfaite- 
ment malsaine et les créatures qui le 
peuplent font bien froid dans le dos. 
Pour s'en débarrasser, vous pourrez 
utiliser 8 armes, du six coups au fusil 
de chasse, en passant par le cocktail 
Molotov. Mais aussi, puisque vous 
pourrez avoir une main de libre, 
quelques sorts type vision spectrale 
(qui pourra révéler des indices sur la 
amille pas très nette de Covenant), 
foudre, etc. Huit sorts pourront être 
appris au fur et à mesure de cette 
mésaventure. Undying est un FPS à 
ambiance particulièrement soignée, 
réussi graphiquement et plutôt origi- 
nal, qui souffre cependant d'une 


extrême linéarité et d'un scripting par- 
fois frustrant. En dehors de cela, il y 
a de quoi passer le temps dessus 
pour ceux qui n'ont pas peur d'en cau- 
chemarder… 


on Dieu, un jeu TF1 Multi- 

| média. Oui, je sais. En 
plus, du Star Trek. Eh bien 
figurez-vous qu'il est plutôt 

pas mal ce jeu. Adapté de 

la série Deep Space 9, comme son 
nom l'indique, il offre même de l'ac- 
tion à la 3° personne plutôt bien 
ficelée scénaristiquement et techni- 
quement parlant. Sans verser non plus 
dans le chef-d'œuvre (n'insistez pas, 
ce mois-ci c'est pas la méga teuf), il 
vous permettra d'incarner Sisko, Kira 
ou ce Klingon de Worf. Plutôt que de 
le faire tour à tour, le jeu entrecroise 
subtilement 3 histoires qui vous feront 
découvrir des décors plutôt réussis et 
surtout incroyablement vastes. Niveau 
armes et matériel, on retrouve la 
panoplie assortie au pyjama de série, 
à commencer par le com-badge qui 
vous permettra de contacter les autres 
membres de l'équipe, le phaser 
réglable et le Tricorder, intelligemment 
utilisé. Ce dernier vous donnera des 


Mieux qu'Elite Force ? 
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informations directes sur votre envi- 
ronnement, les ennemis, etc. La 
maniabilité est bien plus réussie que 
dans d’autres titres du genre et au 
final, les fans de Star Trek, comme 
les autres (même si c'est dans une 
moindre mesure), découvriront là un 
titre plutôt intéressant, adaptant fidè- 
lement la série et dont la linéarité, 
habituellement lassante dans ce type 
de jeu, est agréablement noyée dans 
une foule d'idées sympas et de situa- 
tions variées. Put... la phrase qui tue ! 


Faites comme 
je dis. 

| Après avoir racheté 
Napsteren couinant 
misérablement, 
Bertelsmann aurait 


| déclaré (source Daily. 


Radar) qu'il comptait 


étendre les possibilités: 
du soft à d'autres 


domaines, comme 


parexemple les jeux. 
Haha, qu'il négocie avec 
les gros éditeurs pour 
commencer. Non mais 
quel culot : « Ouïiin, 


on nous pique notre 


nous somme: 
malmenés », et après 
« Ouais les gars, 
| oniva diffuser celles 


des autres ». 


Tiens, au fait 

Le prochain Windows, 
enfin plus exactement le 
successeur de Windows: 
2000 (à mort WinME), 
appelé «Whistler » 
jusqu'àtprésent, lâche 
enfin sa véritable 
identité : il s'agira donc 
de Windows XP. 

XP pour «Experience », 


suffixe qui s'attachera 


aussi après le prochain 


Office de Microsoft. 
Windows XP:sortira 
fin/2001 et Office XP. 


enjuin/prochain. 
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On ne peut pas dire que l’'AOU Show de 

ce mois de février 2001 fut une réussite sur 
tous les plans. Enfin si, n'exagérons pas non 
plus. Disons qu'en tout cas certains éditeurs 
se seront montrés plus prolixes que 
d'autres. Sega, dont vous aurez déjà admiré 
le magnifique VF4 en rubrique Evénement, 
montrait qu'il ne perdait pas de sa superbe, 
alors que Capcom était absent ou Namco 
décevant. Zoom sur les jeux les plus 
intéressants de ce salon ! Difficile de faire 
plus bateau qu'un shoot. C'est pourquoi 
Psykio a choisi la facilité et nous en offre 

un de plus. Que voulez-vous, c'est la vie hein... 


AC à 


Sega, tranquille. 


Sega, le phénix des jeux vidéo. Toujours 
tombé, toujours relevé, le géant de l'arcade 
japonais, leader sur son marché depuis 
presque 10 ans, continue de prouver qu'il 
mène le bal en matière d'amusement et de | 
fourniture de machines de jeu dans les salles 
obscures nipponnes. Et même si depuis 
quelques années le marché de l'arcade se 
porte de plus en plus mal au Japon, on parie 
toujours sur de nouveaux concepts ou sur des 
suites attendues de jeux culte, assurés de faire 
un minimum de rentrées d'argent. La première 
d’entre elles fut bien sûr le magnifique Virtua 
Fighter 4 (cf. Événement) que les fans 
n'attendaient même plus. Mais outre le retour 
de la série cultissime en arcade, d'autres jeux 
tout aussi prometteurs ont fait leur apparition. | 
Le premier d'entre eux, tournant sur Naomi 2, | 
est Virtua Striker 3. Pour l'animation des 
joueurs, Sega a multiplié par deux le nombre 
de mouvements intermédiaires entre chaque 
action par rapport au précédent volet, donnant 
une fluidité jamais atteinte aux enchaînements 
jusqu'à ce jour. Concernant le système de jeu, 
on garde toujours un principe de contrôle 
simple qui a fait ses preuves, à savoir le choix 
d'orientation et de déplacements simplifiés | 
des joueurs, grâce à l'utilisation d'un unique | 
bouton. Quant aux nouveautés au niveau | 
du gameplay, on notera que désormais 
les fautes seront sanctionnées par des cartons 
rouges ou jaunes. Un futur hit d'arcade 
qui remportera certainement autant ” 
de suffrages que Virtua Tennis. ee pi 


w 


UN PETIT SINGE ORIGINAL... 


« Filles, couples, joueurs acharnés, et même 
les passants, tout le monde peut jouer 

à Monkey Ball ! » C'est par ce slogan très 
orienté « light users » que débute le show 
destiné à présenter ce nouveau jeu original 
et qui n'est pas sans rappeler le très 
populaire « Cameltry » sur Super Famicom. 
Ici, le joueur dirige un singe à l’aide d’un stick 
en forme de banane. Association plutôt 
facile, vous en conviendrez. Ce petit singe 
est coincé dans une balle transparente, 

et doit donc se déplacer en la faisant rouler. 
Et comme cela ne serait pas amusant, 

ce petit singe n'habite non pas dans la jungle, 
mais dans un univers en 3D composé 

de pistes et d'escaliers. Comme vous l'aurez 
deviné, le jeu, qui demandera adresse 

et précision, exigera du joueur qu'il parcoure 
les divers niveaux semés d'embüûches 

et géométriquement bien pensés. 

Bien entendu, tout se passe au-dessus 

du vide et la moindre erreur sera fatale pour 
le sympathique macaque. Au niveau 

des options, on ne dispose que d'un choix 
parmi trois primates : Baby, Meemee 

et Aiaï. Encore des noms idiots pour 

des persos idiots qui vont donner 

dans quelques mois des goods idiots. 

Le jeu, par contre, est terrible et tue bien 

Sa race comme on dit chez les voyous 
japonais qui aiment bien les bananes. 
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« LE ROLLER, C'EST POUR 
LES TAFIOLES ! » 


C'est ce qu'ont dû penser les développeurs 

de Wow Entertainement, une des branches de 
développement de Sega, après avoir vu Jet Set 
Radio. En effet, reprenant le principe de rendu 
dessin animé grâce au style graphique « manga 
dimension » utilisé dans le hit Dreamcast, 

nos braves développeurs ont pondu le jeu 

de bécane le plus fou du monde ! Dans la peau 
d'un personnage de comics qui prend vie dans 
un monde violent, le joueur doit foncer 

sur sa meule dans un environnement 

fou et constamment en mouvement. 
Psychologiquement parlant, on ne ressort 

pas indemne d'une partie de Wild Riders. 
Techniquement, c'est le même effet qu'avec 
AfterBurner ou Space Harrier il y a une 
douzaine d'années. Cela va très vite, les 
graphismes sont superbes, et on est pris de fou 
rire tellement les situations arrivent en bordel. 
La course commence dans la rue, 

et 10 secondes plus tard, on se retrouve 

en train d'escalader l'escalier d'un hôtel, 

on traverse la vitre pour se retrouver sur un toit, 
puis dans une galerie. ça n'arrête pas ! 
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Au niveau de l'écran, il y a constamment des 
petites animations qui sont là pour vous 
troubler, vous donner des informations 

ou encore en rajouter à l'ambiance déjà 
extraordinaire de ce jeu. Ces animations 
apparaissent un peu n'importe où dans l'écran 
sous forme de bande dessinée et mettent en 
scène des habitants de la ville qui commentent 
vos exploits. Parfois, il s'agira même d'une 
nouvelle fenêtre sur votre course, mais avec 

un angle de vue totalement différent. Au niveau 
des actions réalisables, outre les classiques 
freins et accélérations, on aura la possibilité de 
sauter où encore de glisser pour passer sous 
des camions, des barrières, etc. Incroyablement 
jouissif, ce titre promet d'être l'un des temps 
forts de l'année dans les salles de jeu. 


RAGOÛT TOUTOU... 


Et pour finir ce tour d'horizon des titres Sega 
les plus intéressants, nous ne pouvions faire 
l'impasse sur « Inu no Osampo ». Après les 
jeux de danse et autres, voici un simulateur 
de... promenade de chien. Le joueur sélectionne 
son chien - en mode Easy - et on aura un caniche 
alors que les joueurs expérimentés prendront 
le berger allemand. Le joueur prend place sur 
un tapis roulant et tient la laisse, qui réagit 
selon les mouvements du clébard. Pour gagner 
des points d'amitié avec le dog, il ne faudra 
pas trop tirer sur la laisse, sinon il ne sera pas 
jouasse. Au niveau de l'action, ce sera à la 
Shenmue avec des mini-quick-time event. Sauf 
qu'ici, il ne s'agira pas d'envoyer votre clebs 
bouffer les mollets de vos ennemis. Non, 

le pire qui puisse vous arriver, c'est de frôler 
une grand-mère ou de gêner un vélo. Un jeu 
peace and love pour les filles qui s'habillent 

en rose bonbon (cf. NetP@d pour la photo). 


1\; = 


1 2 


Namco 
dégonfle ! 


Chez Namco, c'était la débandade. 

On avait prévu de montrer Soul Calibur 2 
en grande pompe, le samedi de l'AOU. 
Malheureusement, le vendredi précédent, 
Sega avait comme on dit « tout déchiré » 
avec Virtua Fighter 4, et d'après certaines 
rumeurs, Soul Calibur 2 aurait fait pâle 
figure. C'est pourquoi ce qui aurait dû être vu 
ne l’a pas été. Dommage me direz-vous, 
mais finalement c'est reculer pour mieux 
sauter. Et ce Soul Calibur 2, qui cette fois 
n'est plus sur Naomi-Dreamcast, mais sur 

le Board 246-PlayStation 2, devrait enfin être 
montré durant l'été prochain si Namco 

n’a toujours pas la honte face à VF4... 


LA NUIT DES VAMPIRES 


Le gros jeu du stand Namco, du coup, 

se trouvait être le jeu de tir Vampire Night, lui 
aussi sur Board 246. Shoot d'épouvante par 
excellence, il marque l'alliance de Sega avec 
Namco, qui ont bossé ensemble pour nous 
pondre un gun shooting des plus alléchants. 
Le principe est simple : deux spécialistes 

de la mitraille décident de libérer une région 
centrale de l’Europe de ses habitants 
vampiriques. Le but du jeu sera donc 

de flinguer du non-mort dans des décors très 
House of The Dead. La particularité de ce jeu, 
c'est la manière dont sont conçus les 
ennemis. La plupart d'entre eux sont en effet 
des villageois contaminés par des virus de 
vampire. Lorsque les joueurs les rencontrent 
il s’agit de villageois avec quelques bubons 
verts et oranges. Si on ne tire que sur les 
bubons, le villageois est sauvé ! Si on tire sur 
le villageois, les bubons gagnent du terrain 
et le pauvre homme devient un vampire que 
l'on sera obligé de détruire. Original 

et techniquement intéressant, Vampire Night 
connaîtra une carrière sur PlayStation 2 

d'ici l'été prochain au Japon à n'en pas douter. 


MONSIEUR MINEUR... 


Mister Driller n'en finit pas de connaître 
le succès. Ce petit jeu, sorti il y a bientôt deux 
ans, a donc une nouvelle suite, Mister Driller G. 
Cette fois, il y a 6 personnages jouables. Hori 

et Anna étaient déjà dans le second volet, 

et les nouveaux sont Puchi le chien, qui a la 
capacité de sauter deux blocs, et Holinger Z, 
qui creuse vite pour les débutants. Quant aux 
joueurs confirmés, ils pourront choisir Ataru- 
Hori, qui se déplace rapidement et Taizô-Hori, 
qui creuse elle aussi prestement. Tous deux 
consomment par contre énormément 
d'oxygène. Au niveau des options, 

il y aura désormais 12 bonus différents, 

certains rendant un fier service, d'autres 
créant des blocs supplémentaires. Ce 
aats | 


LE ROI DU TAMBOUR 


Le taiké, au Japon, est un gros tambour 
traditionnel sur lequel on tape pendant 

des fêtes traditionnelles. Prenant tout le monde 
à contre-courant, Namco présente 

un « Taikô No Tatsujin », dans lequel il faut bien 
entendu taper sur un gros tambour, en rythme 
avec la zikmu. Cet anti Drum Mania ne sortira 
certainement jamais du Japon, et c'est vraiment 
pour l’anecdote qu'on vous le présente ici. 


VE 


Tu dors plus la nuit, 
T'as plus faim, 
T'as mal à la tête, 
Tu mords ton chien, 
Bref... Tu te sens minable ?! 
Toi, tu connais ces mots... 


GAME 
OVER 


Mec, on sait ce que tu ressens ! On va sauver ton chien ! 
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4 et solutions pour vos jeux vidéo. 
Des centaines de titres anciens et récents archivés. 
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REDONNER DES MUNITIONS À L'ÉQUIPE 


Pendant le jeu, faites lu Pause et maintenez les 
boutons : 


PREMIÈRE ARME SPÉCIALE 


Pendant le jeu, faites la Pause et maintenez les Pendant le jeu, faites la Pause et maintenez les) 
boutons boutons : 


Aero, à le de age nivecu 
se ar le moon 


Re 


©P 
QUITTER LA PARTIE 


L } 
PE ak: D LIRE 
_ SECONDE ARME SPÉCIALE 


MUNITIONS INFINIES 
Pendant le jeu, faites lu Pause et maintenez les 
boutons : 


Pendant le jeu, faites la Pause Su effectuez les 
ts suivantes : 


OPTIONS 
QUITIER LA PARTIE 


Pendant le jeu, fuites la Pause puis effectuez les OPTIONS À Ü 
manipulations suivantes : L Ê Î FLN Æ - 7 ar 


La, Scorebank 


DÉCOUPEZ ET conservez précieusement 
es billets de 500 Joyscores. 


endez-vous dansdes boutiques Score-Games 
OÙ VOUS pourrez VOUS procurer 


oo! 4 000 
corenan 


Coran 
| # : 
| es 1 rallonge 


manette PSX 


… SCORLIGHIT. v 
Score Games 


+10F: 
1 manette 
turbo 
2° PlayStation 
Le À 


+ 
+ 
æ. 


+10F: 
Scorlight 
an 


A +30F: Dual Shock 
la télécommande 
+ Ÿ PS2 Score Games 


PlayStation 


ET) 
JD 


+ 


la sacoche 
Score Line 


: 
ce © ! 
MULTIMEDIA 


pad GPA: BANKE oups 


T Kendy 


iucos, 
boi 


ARME LOURDE 


| Pendant le jeu, faites la Pause et maintenez les 
| boutons : 


CONTINUER 
CAMERA s 
CARTE BASE INVULNERABLE 


ms, — Ê || 
gene bou 
OPTIONS 
ÿ) PUR MS FARTE M] Pendant le jeu, faites la Pause et maintenezles | ï 
…. boutons : | 
D - 
à 2 À 
FAT CLA, 6 


À Ze xs 
Fe ii É ÉMES PARTE | 
So her | mur, 
gare he y A4 
(/ our, ve PARTIE LA) Rene 
| " =» Ÿ 
D — | THEME 4 


2 KP 
FERRÉ  PAFK v” 
GRANDS PIEDS __ ROLLER COASTER 


PS2! 
Européenne L fl 


TOUS LES ACHATS SONT GRATUITS 


1e ad ji Poe man dun S np 0 1 
pou: En te LS ST tt em 4, Ÿ, 8, 0 | 


OPTIONS 
QUITIER LA PART 
er a 
mo 


LORTRUER 
CAMERA 
CARTE 


| 0Ù ournm La Panne | ARMES LOURDES 
‘| 1" SC \= sr tre, 
NS WA Es 2| Pendant le jeu, faites la Pause et maintenez les 


Liste des magasins ESTEGRNGE 


PARIS/ST-LAZARE CHELLES (77) BOULOGNE (92) CHENNEVIÈRES (94) MARSEILLE (13) LE MANS (72) 


PARIS/JUSSIEU Consoles ORGEVAL (78) LA DÉFENSE (92) CRÉTEIL (94) TSUreusE EN) A BERTYIUE (79) 


JUSSIEU/PC/MAC VERSAILLES (78) RONRASEL et: 0149 21.99 99 ) 
é REIMS (51) 

à PANTIN (93) AMIENS console (80) 
PR MEL FONTENAY-SOUS-BOIS (94) 


ST-DENIS (93) ELLE (59) AMIENS PC (80) 
PARIS/VICTOR HUGO CORBEIL (91) CERGY-PONTOISE (95) 


VAUGIRARD (15) ANTONY (92) DRANERCSS SANNOIS (95) COMPIÈGNE (60) POITIERS (86) 


5 720 - Score-Games VPC - 6/12, rue Avaulée - 92240 MALAKOR 


la Chaîne 


D'APRES UNE HISTOIRE VRAIE 


Q RIL 2001 
ORTIE NATIONALE LE 18 AV 


PENTIER Tree 


°p b E. Me4 ans Production IMC: 


JENZEL WASHINGTON DANS CINEMASCOPE 


‘occasion de la sortie du film LE PLUS BEAU DES COMBATS le 18 avril 2001, 
rane recevra Denzel WASHINGTON dans Cinémascope le samedi 14 avril à 16h30. 
diffusions : Dimanche 15 avril à 11h30 et vendredi 20 avril à 22h. 


disponible sur MB. © 0 810 685 685 (tarif appel local) wwwrntl.fr 


PokéPad 


Toute l'actu Pokémon 


Ce mois-ci, encore 9 nouveaux Pokémon à découvrir, 
en attendant - enfin - le test des versions Or et Argent 


COXY 
Type : Insecte/Vol 


Ce petit Pokémon, qui était déjà apparu dans le second 

film Pokémon, est un classique des versions Or et Argent. 
Très courant, il ne possède pas beaucoup d'attaques Vol, 
mais peut apprendre des techniques Psy après un certain 
niveau, 


Wattouat 
Type : Electrik 


Un mouton gentil en apparence mais qui cache l'un des 
tout meilleurs Pokémon électriques. Connaissant deux 
évolutions, il possède un excellent Spécial et une vitesse 
très honnête. Un Pokémon orienté combat à 100 %. 


Granivol 
Type : Plante/Vol 


Son apparence de radis souriant pourra en surprendre 
plus d'un, à commencer par ses adversaires. L'un des 
Pokémon les plus rapides du jeu, qui s'utilise très 
tactiquement grâce à ses attaques qui paralysent 

ou endorment très facilement. 


Héliatronc 
Type : Plante 
Difficile d'ignorer ce Pokémon Plante, il s'agit de l'un des plus 
puissants de tout le jeu. ll apprend des attaques très 


puissantes comme « tranch'herbe » à des niveaux très bas, 


de Pokémon Eau. Il faudra une nouvelle pierre pour l'obtenir. 


Roigada 
Type : Eau/Psy 


Une nouvelle évolution assez puissante pour ce brave 
Ramoloss. Comme pour obtenir un Ectoplasma par 
exemple, il faudra procéder à un échange si l'on veut 
posséder cette évolution. Mais ce ne sera pas tout, 
lors du transfert, un certain objet sera indispensable. 


et son Spécial d'attaque particulièrement élevé en fait un tueur 


Qulbutol 
Type : Norma 


Tout comme Axoloto, nous voici devant un Pokémon au nor 
discutable. Ce Quibutok, donc, ne peut apprendre quasimer 
aucune attaque et se joue de manière très stratégique avec de 
assauts comme Patience. Très difficile à jouer, il rencontr 
un certain succès chez les « pros » 


Girafaril 
Type : Normal/Ps] 


Très pratique, ce double type Normal/Psy le rend don 
invulnérable aux attaques Spectre, l'un des points faible 
des Pokémon Psy. Un Pokémon puissant aux attaque 
assez surprenante: 


À Leuphoril 
4 13 Type : Norma 


Si vous trouvez qu'il ressemble à Leveinard, vous ave 
raison puisqu'il s'agit d'une nouvelle évolution de c 
dernier. Concernant les caractéristiques, sachez qu 
est un peu plus résistant que son aîné. Par contre, pot 
le faire évoluer, il faudra le rendre heureux. 


Tyranoci 


Ce Pokémon terrifiant à la force d'attaq 
surdimensionnée est un tueur de Pokémon P« 
en puissance. Idéal même contre le terrible Mewtw 

il faudra cependant le monter jusqu'au niveau € 
pour qu'il évolue en ce monstre de puissanc 


des... Schtroumpfs ! Ok, des Pokémon bien sûr. 
Voilà ce qui vous attend avec ce jeu. Bénéficiant 
d'un traitement à la Tétris ou Columns, PPL fera 
le bonheur des filles oudes fans de stratégie 
Sans compter les passages animés qui raviront 
les fans de la série 

Note : 7/10 


Le mois prochain : le test complet des versions Or el Arge 
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ouvez Pierpoljak et Mozé (Freeminal) 
Skyreggae tous les derniers lundis du mois 
tir de minuit sur SKYROCK 
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COUSIEr DES LECTEURS 


MAIS ? CESTiDIT CE DESSIN! 


La vache ! Visiblement, mes plaintes du mois dernier vous ont motivés ! 
On a reçu une tonne de mails et de lettres, ce mois-ci. La plupart 
particulièrement touchantes sur la mort de la Dreamcast, comme celle 

de Jean-François Dubois. À croire que vous n’y croyez toujours pas pour 
la plupart. Pour le reste, plusieurs réflexions intéressantes nous sont 
parvenues, souvent très (trop) longues. Et je dois avouer que je 
m'interroge : beaucoup d’entre vous ont la sensation de vivre une époque 
morose, persuadés que le jeu vidéo perd de sa superbe au profit du 
marketing. Au contraire : ce qui s'annonce pour l’année à venir me paraît 
augurer du meilleur, les gars ! Ne perdez pas la flamme, des machines 
vont arriver et la guerre Sony, Microsoft et Nintendo ne pourra que nous 
être bénéfique. Un peu de patience, ça vient ! 


EN VRAC : Depuis le mois dernier, l'actualité du site Joypadifr est 
la même. Malheureusement, pour le moment le projet est encore à 
l'étude et nous ne pouvons pas vous donner de date précise quant 
à une éventuelle mise en ligne. On vous tient au courant bien sûr ! 


EN VRAC : La folie Game Boy Advance : combien ? Hurlez-vous dans ma 
mailbox et par courrier. En import, il faudra a priori compter dans les 2 000 F 
avec 2 ou 3 jeux en lot. La version officielle devrait, quant à elle, coûter aux envi- 
rons de 700 à 800 francs. 


DROIT DE RÉPONSE : LE MAGASIN SCORE-GAMES 
LA DÉFENSE A LA PAROLE. 


Messieurs, actuellement employé dans l'équipe Score-Games de La 
Défense, je vous fais part de notre méconfentement provoqué par la 
parution de la lettre qui nous incrimine dans votre rubrique « Courrier 
des Lecteurs » du n°106. En effet, l'édition de cette lettre s'est effectuée 
sans la moindre concertation avec le magasin, qui avait pourtant son 
mot à dire, et sans que le moindre droit de réponse ne nous soit accor- 
dé. Rappel des faifs : la personne a effectivement rapporté sa console 
achetée il y a un an, pour la mettre en SAV. Étant encore sous garantie, 
à quelques jours près, nous l'envoyons à Sega pour réparation. La 
machine parvient à la société et y est réparée par ses soins. Sega nous 
la renvoie, mais elle n'arrive pas au magasin. Renseignements pris 
auprès de La Poste, le colis aurait été détérioré lors du trajet. Le client et 
nous-mêmes sommes très déçus de la situation. Deux solutions s'offrent 
à nous : attendre que Sega nous renvoie une console afin de régler le 
liige ou bien que le magasin mette à disposition une Dreamcast pour 
que le client n'ait pas à attendre. Nous décidons de lui en céder une 
d'occasion, en bon état, et accompagnée d'une garantie de 3 mois, 
malheureusement, le client n'a pas dû apprécier ce geste et n'a pas 
hésité à nous donner comme responsables de ce qui s'est passé. 
N'étant aucunement responsables de ce qui se déroule lors du trajet 
de la console, il n'est pas acceptable pour nous d'être accusés comme 
cette personne a pu le faire. Je tiens à préciser que nous n'avons tou- 
jours pas reçu de console pour remplacer celle cédée au client mais 
le problème est ailleurs. La publication de cette leitre et surtout la répon- 
se que vous en avez fait nous apporte une publicité gratuite, négative 
et malvenue. Les litiges existent dans toutes les sociétés et ils doivent se 
régler au sein de chacune. La médiaisation de tels propos n'apporte 
rien de concret si elle ne se fait que dans un sens comme vous l'avez 
fait. Vos motivations dans cette histoire nous paraissent floues, particuliè- 
rement lorsqu'on sait que vous êtes en partenariat avec l'enseigne $core- 
Games. Bien sûr, chacun a le droit d'exposer son opinion, mais lorsqu'un 
parti est mis en accusation, il est en droit de pouvoir se défendre, chose que 
vous ne nous avez pas accordé. Votre journal, pourtant très professionnel, 
n'a pas fait le bon choix en publiant cette missive qui a de foute évidence 
été écrite par une personne en colère et peu encline au dialogue, préfé- 
rant régler ses comptes à l'aide d'un intermédiaire, plutôt que d'y faire face. 
Je vous propose de nous rencontrer et de discuter d’une solution au préju- 
dice causé par ce problème, qui, finalement, n'en est pas un, puisque la 
personne est repartie avec une console en état de marche et garantie alors 
que sa console d'origine était en fin de garantie et défectueuse. 


L'équipe du Score-Games de La Défen: 
Avant toute chose, nous avons effectivement été trop pressés et 
nous nous en excusons. La publication de votre réponse était néan- 
moins un passage obligé en ce qui nous concerne, et c'est donc 
désormais chose faite, nous l’avions bien entendu prévu. Cela dit, 
il nous faut insister sur deux points : le premier concerne le parte- 
nariat avec votre enseigne, qui n’a rien à voir avec tout ceci. Pour 


ES rédacteurs, ce genre de choses n'entre en aucun cas en ligne de compte quant à 
la décision de publier une critique, quelle qu'elle soit. À titre d'exemple, ce n'est pas 
parce que nous organisons un Concours avec un éditeur que nous allons nous empêcher 
de décrier certains de ses jeux, s'ils le méritent. Le second p: int s'attache en fait à nos 
motivations : si nous avons choisi de publier la lettre de Philippe, c'est avant tout pour 
qu’elle serve de support à des conseils généraux sur la façon de procéder lorsqu'on est 
consommateur. Nous recevons énormément de courriers décrivant des problèmes avec 
des boutiques, de toutes enseignes et partoui en France. S'il est effectivement regrettable 
qu’au moment où nous choisissions d’en parler dans nos colonnes, ce soit cette lettre 
qui soit d'actualité, notre but n’était point de vous metire en défaut particulièrement. 
Nous espérons qu'après publication de votre réponse, chacun saura relativiser Vincident 
et agir au mieux à l'avenir. 

D _— 


Cher Joypad, avant tout, je tiens à vous rendre hommage, car votre magazine est extraordi- 
naïre : vous lui avez donné les évolutions nécessaires, et c'est pour cela que je vous admire. 
Voilà, je vous écris pour vous demander ce que vous pensez de ce qui se passe dans notre 
petit monde, car avec le match qui s'annonce entre Microsoft, Nintendo et Sony, il va y avoir 
des morts, et je voudrais avoir votre opinion sur les forces en présence et sur le futur. 


Si on devait s'exprimer profondément sur nos opinions vis js de l'avenir, il nous fau- 
draït des pages et des pages. Mais je vais faire tout de même un petit tour rapide des 
pronostics actuels à la rédac, avec les gens que j'ai autour de moi, vu que tout le monde 
n'est pas là. TSR : « Mon opinion, c’est qu'avec 3 sociétés aussi monstrueuses simultané- 
ment sur le marché, on va avoir des jeux extraordinaires ». Kendy : « Elle est chiadée sa 
question ! Je pense qu'il y a trop de monde qui condamne à l'avance Microsoft : ils ont 
des années-lumière d'avance en matière de jeu online. La GameCube, ça va être le 
retour en force de Nintendo, avec enfin une technolo, prometteuse (contrairement à 
la grosse déception qu'est pour l'instant l'Emotion Engine de la PS2) ». Angel : « Pour la 
Xbox, je pense que l’architecture PC va aider le développement, mais il faut que les 
Japonais suivent et ça, pour l'instant, c’est pas gagné. La GameCube va déchirer, à mon 
avis. Ils vont refaire le coup de la SNES. Sony, soit ils se bougent tout de suite, soit c’est 
fini d’ici l’année prochaine ». Trazom : « Franchement, je suis super-déçu par la PS2, ça 
fait un an que je l'ai, je ne joue jamais dessus. À part Winning Eleven 5 !!! J'attends beau- 
coup de la Xbox, notamment grâce à des jeux un peu plus matures, mais je crois que 


EN VRAC : Vous êtes des dizaines à avoir décortiqué le dossier Xbox à la 
recherche d’un prix pour l'Europe, Malheureusement, si je n'en ai pas mis, 
c'est qu'il n'y en a pas du tout d'annoncé pour le moment. Tout ce que je 
peux dire à l'heure actuelle, c'est qu'ils vont s'aligner sur le prix proposé par 
Sony pour l'ensemble PS2 + Disque Dur. La Xbox risque d'être elle aussi une 
console chère (probablement plus de 2 500 F, mais je spécule). 


sur le long terme, Nintendo va tout écraser avec la GameCube autant que la 
Game Boy Advance, Nintendo is back ! ». Greg : « Vu que les ventes de DC 
ont doublé depuis la baisse tarifaire, le prix des machines sera certainement 
décisif. A priori, c'est Nintendo qui va se faire le plus de pognon (avec la GBA 
notamment, la plus rentable de toutes). Pour la Xbox, elle est super-balèze, 
mais il y a trop de gens qui font avant tout gaffe au design... ». Gollum : « La 
PS2 : Grosse déception. Des développeurs qui se plaignent, aucun jeu révo- 
lutionnaire et une flopée de suites sans grand intérêt. Gros espoir côté 
Nintendo (GBA, et GC qui va tout tuer) parce que eux savent faire des jeux 
(Miyamoto est un dieu) et leur machine est impressionnante. Quant à 
Microsoft, ils ont les moyens de réitérer ce que Sony a fait il y a 5 ans, siles 
développeurs japonais suivent vraiment. Mais je mise sur Nintendo à mort ». 
Ackboo, de Joystick : « Je m'en fous si j'ai ma GBA. Donnez-moi une GeForce 8, 
aussi, pour mon PC ». RaHaN : « Je n’enterrerais pas la PS2 de suite, vu com- 
ment il s'en est trop vendu pour que les éditeurs la boudent. La Xbox est très 
très impressionnante techniquement, mais les Japonais sont assez réticents 
pour le moment... et c'est trop important. En outre, elle sera sûrement chère. 
La GameCube me paraît la mieux partie pour durer, si Nintendo reste humble. 
En tout cas, de l'avis général, rien n'est joué, et ça va dépoter, en effet ! » 


JE SUIS CHAUVE ET J'ACHÈTE DU SHAMPOING. 
SUIS-JE BÊTE ? 


Cher Joypad, fout d'abord je tiens à féliciter l'équipe (blablabla, je coupe les 
compliments, mais merci tout de même). Dans le nunéro 105, j'ai lu le dossier 
sur la Xbox, j'ai trouvé ça vraiment fjppant pour ma Play 2. En parlant d'elle, avant 
de l'avoir, j'étais enthousiaste, mais depuis que je l'ai, je passe Plus de temps à 
regarder des DVD. C'est vrai qu'on n'est pas gâté sur PS2, surtout quand on pré- 
fère les RPG, mais quand même, il faut lui laisser une chance. 


On lui en laisse des chances, plein même. À Chaque test d'un nouveau jeu. 
Pour le moment, c'est pas encore ça. Mais on patiente, tout comme vous. 
Et puis on a joué à Winning Eleven 5 ce mois-ci ! 


(...) Alors arrêtez de dire que la Play 2 elle pue, c'est pas vrai, du moins pour l'ins- 
tant. 
| 


En effet, c'est faux, on n' a jamais dit que la Play 2 puait. D'ailleurs, elle sent 
presque rien. 


La Xbox promet beaucoup et voilà mes questions : Est-ce qu'il est prévu un Gran 
Turismo sur Xbox ? 


(Pfffrrrr, rigolez pas les gars, chut) À moins que Sony veuille pousser la conso- 
le Microsoft, pour ruiner son propre succès, je doute que GT arrive un jour sur 
Xbox. C’est un peu comme demander si Windows 2000 va être adapté sur 
Macintosh, fu vois, ou si l’armée américaine compte revendre des missiles 
Tomahawk à Saddam. 


Est-ce que les jeux qui sortiront sur Play 2 
seront portés sur Xbox ? Si oui, vous don- 
nez combien de temps à la Play 2 ? 


CHERNOYPAD,JE 
TECRIS POUR QUE 
TU PASSES MA LETRE, 


Certains verront probablement le jour 
sur les deux plates-formes. Mais pas 
les meilleurs a priori. Si les jeux Play 2 
sortaient tous sur Xbox, je pense que 
la Play 2 ne vivrait pas plus de 
quelques secondes après une telle 


annonce. 
À Qu'est-ce que vous pensez de la 
1 
GameCube ? 
12PETIT DESSIR ID. Qu'on aimerait bien en savoir plus. 


L 


EN VRAC : Cyrille, par mail, cherche à se procurer un Dream Passport 
N°2 pour pouvoir utiliser la souris sur le Net, Pour cela, il faut appeler le sup- 
port technique Internet de Sega (08 92 68 10 92 - 2,23 F la minute). 


Je te renvoie à la lettre de Général Kaiser 
Pour une vue d'ensemble. 


ROTAÎNl 4, JAi AUA- 
LÉ MALETTRE n 


MT J'Ai Co 
L'EN 


J'ai une Play 2 et je me suis acheté une PSone, 
est-ce que je suis bête ? 


C’est une possibilité. Ou alors tu es riche et 
tu ne sais pas quoi faire de tes sous. Ou 
encore, tu adores le design de la PSone, et 
tu l'as prise pour l'écran LCD, maïs sinon, je 
ne vois pas d'autre possibilité : il se peut que 


fu sois bête. 

HS 
Qu'est-ce qui est prévu comme RPG sur Play 2 . i 
à part les FF ? DESSIN CoN 


Chez Sony : Tsugunai, Boku To Maë, Popolo Crois 3 ; chez Namco, la suite de 
Tales of Eternia ; il pourrait bien y avoir un Chrono « quelque chose » prévu chez 
Square. Pour l'instant c'est tout. Capcom est en train d'étudier la possibilité 
d'adapter Grandia 2 sur PS2. 

Est-ce que vous allez me publier si je continue à poser des questions ? 

Non, tu t'arrêtes tout de suite. Merci. 


Karim Khemmar, Anse 


EN VRAC : L'arrêt de la Dreamcast continue à monopoliser une bonne 
partie du courrier que nous recevons, la plupart du temps sous forme de 
regrets et de tristesse. La plupart d'entre vous se demandent où va aller Sega 
maintenant. Comme le disait Chris le mois dernier dans le dossier qui lui était 
consacré (à Sega, pas à Chris), soyez rassurés : Sega est encore bien vivant, 
et ils savent faire des jeux, c'est indéniable. Ils ont a priori un brillant avenir 
devant eux en tant que développeur/éditeur. Les hits Sega survivront à l'ar- 
rêt de la Dreamcast. Cette dernière accueillera encore des jeux suffisam- 
ment longtemps et suffisamment bons pour patienter jusqu'à la Xbox ou la 
GameCube ! 
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MON DIEL! LUE MEUTE DE 
NAGES 


LA LETTRE À LA CON DU MOIS 


Salut Miguel. 
Mon nom est Christophe. 


Salut Jean-Benoît. 
Je trouve les jeux vidéo inintéressants et destinés à des atfardés mentaux. 
Essaie le loto. 


Heureusement, j'ai trouvé un nouveau concept vidéo-udique. C'est pour 
cette raison que je me fais ch. à écrire, dans l'espoir qu'un jour, mon rêve 
devienne réalité. Tous les jeux ont un point commun : ils sont tous identiques. 


Ça fait en effet un sacré point commun. 


Dans tous les jeux, il faut faire ce qui est programmé à l'avance ; il faut suivre 
un objectif prédéfini (aller le plus vite, à tel endroit, récolter des bananes ou 
des lums, etc.). À chaque fois que je joue à un jeu vidéo, je me dis que ce 
que je fais, des milliers d'autres personnes le font aussi. 


Un peu comme quand fu regardes la télé, quand îu fais des courses 
ou que tu écris à Joypad. Des milliers de gens le font aussi. 


Je crois accomplir quelque chose, mais en fait je ne fais que suivre bêtement 
le déroulement du jeu. Ce que je voudrais, c'est que les développeurs met 
tent à notre disposition un environnement peuplé d'êtres vivants organisés. 
C'est-à-dire un monde tout ce qu'il y a de plus banal. Ce pourrait être à n'im- 
porte quelle époque, avec des humains, des animaux ou je ne sais quoi. 


Euh... des arbres ? 


Bref une société organisée avec ses lois et son frain-frain quotidien. L'intérêt 
du jeu serait de proposer au joueur une liberté d'action totale. On pourrait 
faire ce que l'on veut : s'intégrer aux êtres vivants et vivre puis mourir avec 
eux, parasifer leur société en commettant soit des meurtres, soit des viols, 
soit en les endoctrinant, provoquer des confits entre pays ou tribus, déve- 
lopper leur civilisation. 


Je sens que toi, fu opterais plutôt pour y répandre le chaos. un pres- 
sentiment, comme ça. 


Le jeu serait online et on pourrait créer son personnage sans limite de choix 
(fueur en série, mafieux, prêtre, prostituée, militaire, salarié, immortel, divin 
ou démoniaque..….). 


Mon pressentiment se confirme, au vu de la liste de professions que tu 
donnes... 


Bref mon jeu serait multigenre, et chacun serait libre de faire ce qu'il veut : 
comme dans la vraie vie. Avec un avantage, quand on fera une connerie, 
ce ne sera pas grave puisque ce ne sera qu'un jeu vidéo. 


Oui, tu veux un environnement où tu pourrais mettre le boxon, quoi. Tu 
sais, des jeux avec une liberté d'action réelle existent. Y a pas que Mario 
dans le monde du jeu vidéo. Black & White, par exemple, se propose 
prochainement de laisser le joueur influer sur une société primitive en 
tant que Dieu. Un jeu comme Deus Ex, lui, offre un monde crédible, dans 
lequel le joueur peut faire des tas 
de choses (oui, si tu voulais tuer la 
vendeuse du kiosque à journaux, 
tu pourrais, dans Deus Ex) au sein 
du scénario. 


nu CHERJOY PAD, JE 
CRIS PARCEGQVENE 


TÉMMERDE ! NoN MAS! 


Bon, j'espère que je me suis fait 
comprendre, sinon tant pis, va te 
faire enc… sale gueule de mongo- 
lien. 

Bon après-midi à toi aussi. Bonjour 
chez toi. 


C 


A 
DESSIA ID, 


Christophe. 


TPS VU, SA i 
REgY UN 


MERCI POUR LE COMPLIMENT 
From : BEJI 

To : redacpad@club-internet.fr 
Subject : HELP !!! 


Salut à tous les testeurs de ce génia- 
lissime magazine, et salut à toi 
RaHaN. Étant donné que tu as si 
bien fait le dossier Xbox du Joy 
n°105, je me permets de te poser 
quelques questions au sujet de 
cette future bombe technologique 
qu'est la Xbox. 


Penses-tu réellement que le rendu graphique sera largement supérieur à celui 
de la Play 2 et de la GameCube? 


Disons que la Xbox a tout ce qu’il faut pour exploser graphiquement la PS2. 
Et sans aucune difficulté. En ce qui concerne la GameCube, en revanche, diffici- 
le de se prononcer pour le moment, nous connaissons encore mal ses capacités 
réelles. Mais une chose est sûre cependant : il y a peu de chances pour que la 
GameCube soit meilleure en cela que la Xbox. 


Peux-tu me certifier que ces développeurs travailleront sur Xbox : 
Konami, Capcom, Namco, Sierra, Square, Infogrames, Ubi Soft, EA, SEGA, 
Codemasters, Redstorm ? 


Konami, oui. Capcom et Namco n’ont pas encore annoncé de titres, mais ils sem- 
blent en tout cas désireux de développer pour la Xbox et possèdent des kits de 
développement. Square reste tout à fait silencieux pour le moment et ne fait pas 
partie des développeurs qui ont annoncé un intérêt pour la Xbox. EA sera proba- 
biement un des plus incontournables acteurs du développement Xbox. 
Codemasters prépare un Colin McRae. Quant à Sega, Ubi et Redstorm, tout 
comme Capcom et Namco, ils font partie des gens qui ont annoncé que la Xbox 
les intéressait, mais les détails sur les jeux en développement sont encore rares. 


J'ai entendu dire que la Xbox possédera un magnifique processeur central caden- 
cé à 733 MHz mais seulement 32 bits, alors que la GameCube, par exemple, possé- 
dera un processeur central cadencé à 405 MHz mais 128 bits, est-ce un véritable 
problème pour la Xbox ? 


Ça n’a rien à voir (en outre, c'est faux). Faut pas se laisser avoir par le pipeau 
marketing, il est de notoriété publique que les gens de ces départements n'y 
connaissent souvent rien en technique. Eux, ils veulent juste le plus gros chiffre sur 
leurs communiqués. Quitte à additionner des unités séparées d'un processeur, 
pour aboutir à un chiffre qui ne veut plus rien dire. Je ne peux pas trop t'expliquer 
tout ça sans en faire des pages, c'est complexe. Mais oublie ces rumeurs, ce qui 
compte ce n’est pas ces chiffres, mais l’architecture globale d’une machine et les 
talents qui chercheront à l’exploiter. De ce qu'on sait pour le moment, la Xbox 
semble un poil plus puissante, ou plutôt un poil plus « capable » qu'une 
GameCube, mais rien n’est tout à fait sûr, et les deux machines sont complète- 
ment différentes. 


À fon avis (même si je sais presque ce que tu vas répondre) mieux vaut : acheter une 
PS2 immédiatement sachant qu'elle va proposer des jeux excellents et qu'elle se ven- 
dra comme des petits pains, l'acheter après l'E3 ou alors attendre et acheter cette 
dernière ou les autres sachant que je possède une Dreamcast et que j'ai la tune 
pour une autre machine. 


Pour ceux qui hésitent entre acheter une PS2 maintenant ou attendre les nouvelles 
machines, je conseille deux choses. Attendre l’E3 est une bonne idée, en effet, 
dans la mesure où il sera décisif pour l’avenir de cette console. Si nous ne croi- 
sons pas suffisamment de titres bluffants sur le salon, il y a fort à parier qu'ils ne 
finiront jamais par arriver en masse. L'autre conseil concerne ceux qui ne peuvent 
décidément pas attendre. Quitte à claquer des sous, achetez une Dreamcast ! Ça 
coûte moins cher et vous aurez assez de titres de grande qualité (et pour pas 
cher !!!) pour attendre l’année qui vous sépare de ces futures consoles. 


POUR LES DEMANDES DE STAGE : 
beaucoup@patience.org 
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au lieu de 385 F*, | 


JM Je joins mon règlement à l'ordre de Joypad par : : 
ÉNOM Chèque bancaire C1 Mandat-lettre 
IRESSE D Carte bancaire n° LILI] LIILILIIIILILI 
IDE POSTAL LILI] VILLE Expire le LT LL [Date et signature obiigaioires 

nail : 


Otrevaiab jusqu'ou 31/07/2007 al réseivé à la Fra 
Contmément 8 a Lo Itraque et Livré du 6 janvie 1978 (ace 


one. SPTX Ge ven des magazines chez var marchand ce joumaux. Abonnement Belgique : JOPAD. rue Chres Paie. 11 1070 Bruxelles. 1 on (11): 2300 F8. N° bancaire: 210.098 122.19. 
sposez d'un ral d'arc a de rctficaion des données vous concernant. Par noke inleméiae, Vous pourrez recevoW de raposiions 'enapises parenares. Si vous ne le souhoïez pas, cor 1 269 suis 1. 
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banquer sans casquer 


mme « Un peu de 


la rubrique TOUT savons 
Devant cet accablant  . LC: — da | Y ons 
constat je ne puis s air F 

ent que vous avouer È 
que le Joypad de ce 1 
mois-ci © super- 
classique. 


‘à 


SoundStation 


‘adore les kits d'enceintes. En ce moment, c'est mon dada. 
Ça tombe bien, Logic 3, constructeur basé en Angleterre, 
; vient de nous envoyer leur kit qui sera bientôt distribué en 
France. De tout ce que j'ai pu voir en la matière, c'est à n'en 
pas douter Le mieux adapté à la PS2, son design reprenant 
avantageusement celui de La console. Composé d'un subwoo- 
fer et de deux satellites, sa connectique s'adapte à n'importe 
quelle machine, pourvu qu'elle ait une sortie RCA ou mini-jack. 
Le pack comprend également un petit cordon dérivant Le son 
de la sortie A/V PlayStation vers du RCA. Le plastique de 
l'ensemble paraît cependant un peu cheap. niveau moulage, 
mais en faisant un peu attention à ne pas manipuler l'ensemble 
n'importe comment. ça tient bien. Le kit est blindé pour éviter 
les interférences et offre Le réglage du volume et des basses. 
Maintenant, côté son : je ne m'attendais pas à du grand art : 
eh bien j'ai été plutôt agréablement surpris. Le subwoofer fait 
son boulot à merveille, les enceintes elles-mêmes n'ont que 
très peu de souffle (voire pas du tout sur une bonne source). 
La puissance de l'ensemble est honorable et Les aigus res- 
sortent très bien. Les médiums sont un peu bouffés. évidem- 
ment, mais ça va encore. Sur La démo de MGS2, l'ambiance 
sonore exceptionnelle du jeu est restituée à merveille, et sur 
quelques disques audio de styles différents (metal. electro. 
jazz) le résultat est de qualité. Évidemment. je parle par rap- 
port aux autres kits qui tablent dans la même gamme de prix. 
Mais celui-ci reste tout de même un peu cher : en fait, le design 
seul doit valoir cent balles… car niveau qualité sonore, il devrait 
plutôt se situer aux alentours de 500 francs. Cela dit, pour les 
fans qui veulent une unité avec leur PS2, c'est un bon achat. IL 
devrait être distribué incessamment sous peu. 
| Distributeur : Logic 3 
enr a — SE UE Prix : 599 F 
Machine : PS2 (compatible toutes autres consoles) 


| ne manquait plus que le groupe Guillemot pour entrer dans 
M la danse des écrans LCD TFT PSone non-officiels. C'est désor- 
mais chose faite au travers de la marque Thrustmaster, qui pro- 
pose ni plus ni moins le meilleur écran du genre qu'on ait vu pour 
le moment. C'est aussi le plus cher, certes, mais Le fossé qualita- 
tif qui le sépare des autres modèles du mois dernier justifie ample- 
ment la différence de prix (environ 200 F). Déjà, histoire de coller 
un grand coup, sa taille est de 5 pouces, contre 4 pour les précé- 
dents. Ce qui équivaut à une diagonale d'environ 13 cm contre les 
10 des modèles Bigben Interactive et Team 5! Sa qualité, ensuite, 
explose celle des autres, autant en définition qu'en couleurs. Enfin, 
il offre les options minimales : réglage de La luminosité, du volume, 
renvoi de la connexion Multi A/V à l'arrière, deux fixations se vis- 
sant sur la console et une prise-casque. En outre, il est auto-ali- 
menté, livré avec la prise allume-cigare et, fait unique par rapport 
à ses concurrents, il est parfaitement compatible PAL/NTSC grâce 
à un petit bouton pour passer de l’un à l'autre. Le son de ses mini- 
enceintes est plutôt correct, toutes proportions gardées, et il s'avère 
être finalement un produit sans gros défauts. Les seuls qu'on pour- 
rait regretter seraient l'absence du réglage des couleurs (heu- 
reusement, par défaut. elles sont excellentes) et les réglages par 
boutons, peu précis par rapport à des molettes. Comparé au Team 5, 
ilest certain qu'il lui manque encore l'entrée composite pour l'uti- 
liser avec autre chose qu'une PSone, mais au final, on n’en fera 
pas grand cas. Définitivement Le meilleur à l'heure actuelle, pour 
ceux qui peuvent y mettre Le prix. 


[| 


Scorpion Il Light Gun 


Meuble de rangement 


e petit meuble de rangement accompagnera votre PS2 pour 

y stocker jusqu'à 12 jeux, ainsi que 9 Memory Cards. Repre- 
nant lui aussi Le design de la machine, quoique d'une manière bien 
moins réussie que pour Le SoundStation, il s'ouvre de manière 
classique à l'aide d'un petit système de clip plastique. permettant 
de ranger les Memory dans la paroi amovible et les jeux dans le 
corps du meuble. Une bonne idée à la base. Malheureusement. 
quelques minutes après l'avoir déballé, Le temps d'aller me cher- 
cher un capuccino extra-sucré et de revenir. la fixation de La porte 
avait pété. Sûrement quelqu'un du coin qui a tiré dessus comme 
un bourrin pour voir ce qu'il y avait dedans, sans s'apercevoir qu'il 
fallait d'abord presser légèrement dessus. Supeceer, ça marche 
plus. (NDTraz : euh, désolé, RaHaN, 
en fait, j'ai été un peu 
violent avec cette 
<« mallette », en fait, 
elle est plutôt pas 
mal, mais faut pas 
s'énerver dessus, c'est 
tout. Désolé.….). Donc 
d'un côté ça m'énerve, 
mais de l'autre, merci 
à ce bourrin inconnu 
pour m'avoir démontré 
aussi brillamment à quel 
point cet ustensile est peu 
solide (NDTraz : si, si, je 
t'assure, c'est plutôt solide, 
mais j'en ai fait un usage plutôt 
non conventionnel. Désolé….). Si en 
plus on considère que son seul réel avan- 
tage est le stockage de Memory Cards (les 
jeux, ça va. une étagère suffit), mais que rares 
sont les joueurs qui en ont plus de 5 et qu'enfin 
| ça vaut tout de même 200 balles pour un \ 
| plastique somme toute ridiculement cheap, je dois 
| finalement me rendre à l'évidence : c'est de La m.. (NDTraz : 

je t'assure, pas tant que ça si on ne le brusque pas trop. 

| Encore désolé, hein, vieux...) 
| Distributeur : Logic 3 
= : — Prix :199F 


Machine : PS2 


volution du premier modèle, le Scorpion, ce pistolet est un des plus vendus outre-Manche. Et pour cause : 
iLest peu cher et très attrayant. Sa finition, déjà, est exemplaire. D'un design proche d'armes réelles, son 
| moulage est impeccable et la qualité du plastique est au rendez-vous. Il comprend, comme son prédécesseur, 
| une visée laser {probablement la meilleure innovation dans le domaine depuis longtemps). et le principal défaut 
du Scorpion 1, à savoir Les vibrations bruyantes et peu convaincantes, a été éliminé. Mieux encore : le pis- 
tolet est désormais entièrement auto-alimenté par la console, le débarrassant de transfo supplémen- 
taire. ÎLest compatible GunCon au travers d'une prise à rajouter entre la sortie A/V de la Play et Le câble 
qui la relie à la TV, de sorte que l'achat d'un câble spécial (auparavant indispensable pour les der- 
niers modèles de PlayStation et la PSone ne disposant pas de sorties RCA) est inutile. Bon, je dois 
tout de même préciser qu'étrangement il n'a pas fonctionné avec ma version Platinum de Time Crisis, 
le premier, mais avec Le second, aucun problème. Curieux. Pour Le reste, on y trouve auto-fire, auto- 
reload. des boutons pour activer ou désactiver Le laser et la vibration, ainsi que trois boutons supplémen- 
taires pour Les autres fonctions (arme secondaire, start, etc.). Sous la crosse, on trouve également une 
prise avec un label « Pedal », option visiblement non utilisée pour la connexion d'une pédale pour Time 
Crisis. Un bon petit produit, pas cher et complet. bien fini, propre et agréable à utiliser. 


Distributeur : Blaze (Fire International) 
———— — Prix:199F 
Machine : Toutes (CD ou DVD) 
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Et voilà, une fois de plus, le préposé au Mode 
d'emploi a oublié d'écrire un chapé ! Quel lourd 
ce Greg, un de ces quatre je vais lu faire bouf- 


VE L 


fer son clavier et son Mac ! Quant à son forfai 


== 


Kendy a passé la fin de l'après-midi à 
imprimer des têtes d'Angel en Joconde 
au format A3 et en a collé 9 en carré 
sur son mur, à la manière d’Andy 
Warhol. Tout l'étage vient regarder 
avec curiosité cette nouvelle expo, Seul 
Angel ne rit pas... 


Greg, Caféine (Joystick), RaHaN et 
David (un pote de la boutique Album, 
à Paris), sont à l'Arcimboldo, resto ita- 
lien favori de la rédac. David raconte 
son avant-première du Pacte des Loups, 
où étaient invités les acteurs principaux. 
On en arrive à Monica Bellucci, 
RaHaN : « Alors, elle est comment au 
naturel ? » 

David : « Holà, c'est le style de fringues 
Jessica, Pimkie, tu sais les tops moulants, 
bide à l'air, semelles compensées, très 
tasspé. » 

RoHaN, incrédule, demande des détails. 
David, parlant bien fort : « Oh, tu sais, 
c'est pas la classe, hein, c'est une jeune 
pouffe ritale quoi ». 

Greg : « Hum, David, ahem » 

Caféine, Greg et RaHaN explosent de rire 
au moment où David se rappelle qu'il est 
justement dans un restaurant « rital » ! 


Kendy, qui n'a pas encore dépensé assez 
d'argent avec ses histoires de Pocket PC, 
investit dans un Glasstron, ces lunettes 
qui donnent l'impression d'être devant 
un écran de cinéma. Voici l'arrivée de 
Kendy à la rédaction. Wilow : « Non, t'as 
pas acheté cette merde ? », Traz : « Ok. 
je pose une option dessus quand tu le 
revendras 10 F le mois prochain | » 


>>>>> {8 : {4 


Kendy a passé l'après-midi à courir 
après tout le monde pour nous per- 


suader comme toujours que son achat 
est mortel. Seul Tonton Stef, qui en pos- 
sède un aussi, se montre enthousiaste 


Kendy arrive, les yeux complètement 
explosés : « ‘fain, je me suis acheté un 
lecteur de DVD la nuit dernière, et j'ai 
maté 8 heures de film non-stop avec 
le Glasstron, c'est surpuissant | » 


Kendy s'adresse à Julo et Greg : «Je 
pense que je vais revendre ma carte 
mémoire 128 Meg de mon Pocket PC 
pour pouvoir m'acheter plein de 
DVD | Je pense la vendre pour 1500 
balles ! », Angel : « Putain, tu la revends 
déjà. tu fais n'importe quoi ! », Kendy : 
« Maïs non regarde je l'ai payée 2100 
francs et je la revends 1500 balles, ça 
va quand même... », Gana : « 1500 
balles, haha, je te trouve un acheteur 
dans dix secondes ! » 


À la cantine, Angel raconte à Greg sa 
dernière soirée : « Vers 22h30, Éléna (la 
copine de Julo) m'appelle pour me 
dire de me ramener avec Willow, car 
Julo était en costard et il fallait absolu- 
ment qu'on voie ça. Et quand on est 
arrivé, on a vu Don Jonson dans Deux 
Flics à Miami. Il avait un costard gris 
avec les manches remontées, il était 
dégl» 


Wilow, comme toujours, se détend entre 
deux tests avec son skate-board dans 
la rédac. Généralement, il s'arrête très 
vite de sauter vu que le boucan éner- 
ve le gardien à l'accueil, mais comme 
c'est un remplaçant, il s'en tape et 
donne tout, Géraldine, notre secrétaire 
de rédaction, arive vers Wilow et lui 


demande : « Hé, tu peux fairé un Alley 
Hoop ? », Wilow freeze, et tout le monde 
éclate de rire : s'agit d'une technique de 
basket-ball, et non pos de skate ! 


>>>>> (61:0M 


Greg, Willow, Gollum et Julo reviennent 
de la cantine, comme toujours super- 
tard. Angel, qui est déjà sur place, leur 
annonce que Ralph de Konami va 
venir cet après-midi avec Winning 
Eleven 5 sur PS2, À part Greg, tout le 
monde devient fou... 


>>>>> (51130 


Cela fait 15 minutes que Julo harcèle 
Angel : « Nan nan Angel, fu déconnes, 
c'est pas vrai, ils vont pas vraiment 
venir ? Si t'as menti tu crains. », Angel : 
« Julo, tu déconnes, je plaisante jamais 
avec ISS, merde ! » 


M. Konami arrive effectivement avec la 
version tant attendue du jeu. Tandis que 
l'équipe vainqueur de Game One in- 
hinhin...) s'attaque au jeu, Greg enga- 
ge la conversation avec le chef de pro- 
duits : « Tu n'aurais pas une idée du prix 
de la borne d'arcade du jeu Ken Le 
Survivant où il faut donner des coups de 
poing à toute vitesse ? Chris et moi on 
est prêt à mettre 5 000 balles chacun ! » 


RaHaN discute de la vie, la mort, tout 
ça avec Géraldine. RaHaN : « Moi, 
depuis que je bosse ici, c'est dingue ce 
que le temps passe vite .» Géraldine : 
«Les mois passent vraiment à une vites- 
se incroyable. Moi, en ce moment, je 
ne regarde plus ma montre que deux 
fois par jour : le matin, le midi pour aller 
manger et le soir quand je quitte le 
bureau ». RaHaN : « Mais euh, ça fait 
trois, non ? » 


>>>>> 00:18 


Greg est en train de traduire un test d 


The Psychological Game por 
Géraldine. On en est au moment où | 
Dreamcast explique quelle est la pe 
sonnalité amoureuse de Géraldine, € 
le résultat nous fait beaucoup rire 
Géraldine prend Greg et RaHaN 
part : « Et vous, vous vivez en coupl 
non ? », Greg répond du tac au tac 
« Ouais ouais, tous les deux on est e 
couple. Euh... », C'est un scoop | 


>>>>> Q{:03 


Greg fait une démo de Space Venus 
Fishbone qui regarde une vidéo © 
concert avec Ackboo (Joystick 
Ackboo : « Ahlala, mais elles sont ric 
cules, pas en rythme, quelle horreur, 
dirait un spectacle de collège ! 

Fishbone : « Ce que c'est mauvais, 

musique est pourrie, j'ai vraiment dé 
frissons. », Greg leur montre ensuite 

making-of anthologique en vidé 
Fishbone réalise : « Ah mais, c'est L 
vrai groupe ? C'est pas un faux fait sp 
cialement pour le jeu ? », Greg : « No 
elles sont même souvent n°1 au fop ! 
japonais. » Fishbone se prend la tê 
entre les mains : « Non, non... » 


Greg et RaHaN décident de rentre 
RaHaN lui demande s'il ne peut pas 
déposer en voiture, ce qu'il accept 
Après avoir lutté 5 minutes pour fai 
démarrer la caisse, elle cale à la Por 
de Champerret. Voici donc nos de 
testeurs obligés de la pousser # 
quelques centaines de mètres, en pl 
ne nuit, jusqu'à la rédac. RaHaN re 
trera en Taxi, tandis que Greg se fe 
gentiment raccompagner par Fishbor 


Le garagiste appelé par Greg arrive 
la rédaction. Il tourne le contact... la v 


ture démarre au quart de tour. Supeï 


“.) 


NOUVELLE FORMULE ! 
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